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Слово от редактора 


Черт, а ведь уже четвертый номер! Время течет 
с неудержимой быстротой; нововведения и измене¬ 
ния, сделанные нами четыре месяца назад, приобре¬ 
тают все более осязаемую форму, из сферы иллюзор¬ 
ных фантазий переходя в повседневную реальность. 
Четыре месяца назад был сделан шаг ѳ непознанное. 
Был всплеск энергии, породивший неординарный и ни 
на что не похожий журнал - новую "Игроманию*. 
Но минуло время, и теперь это — свершившееся, ре¬ 
зультат бессонных ночей и бесконечного труда. Это — 
настоящее. Зоглядывающее тебе в душу, переливаю¬ 
щееся чешуей положительных и отрицательных черт. 
Хватаешься за голову: сколько еще доделывать и пе¬ 
ределывать, доводить и перекраивать! Замираешь: 
неужели это мы сделали? Неужели сумели? Смесь од¬ 
ного с другим, Смерч эмоций и переживаний. А на 
смену эйфории первой пары номеров уже приходит 
трезвое осознание происходящего, понимание оши¬ 
бок и достижений Свежая глина, из которой был слеп¬ 
лен новый облик журнала, затвердевает; настал че¬ 
ред придать получающемуся сосуду законченную 
форму и нанести правильный узор. 

Что рисовать будем, уважаемые читатели? Ре- 
шать-то вместе предстоит 

Пока рисуется журнал практической направлен¬ 
ности, охватывающий весь компьютерно-игровой 
мир и с ежемесячным постоянством снабжающий вас 
свежайшей информацией обо всем компьютерно-иг¬ 
ровом, что только существует и о чем стоит говорить. 
Набирают силу рубрики "Бункер" и Теймнет", неод¬ 
нократно переделанные и перепрадуманные. Все 
сильнее развивоются новостные структуры — уже 
есть и общекомпьютерные новости "ИнфоЗоны", 
и уровнево-редакторские новости "Бункера", и мно¬ 
гое прочее. 

Трансформация постигла рубрику "Карты, кубик, 
два стола". Начиная с этого номера она перестает 
рассказывать об одних лишь настольных карточных 
играх — зачем себя ограничивать? А как насчет по¬ 
левых ролевок, например? Нам незачем себя (и тебя) 
ограничивать. Будем расширяться. 

Не стану перечислять, что находится в номере. 
Сам посмотришь и оценишь. Возможно, даже напи¬ 
шешь, и тогда мы сможем учесть твое мнение в рабо¬ 
те нод следующими номерами журнала. Хотя... согла¬ 
сись, ведь трудно высказывать мнение и что-то сове¬ 
товать, когда не знаешь, чего там редакция делать 
собирается. Рассказать? 

Не расскажу. Потому что получится гигантский 
материал на дцать страничек. Но могу назвать, что 


ном не очень нровится сейчас в журнале. На самом 
деле — всего лишь несколько вещей. Во-первых, с ди¬ 
зайном никак не дораэберемся — отдельные рубри¬ 
ки вроде кок неплохо, но в целом еще предстоит хо¬ 
рошенько посидеть. Но это ладно — похоже, здесь 
мы на верном пути, и, кажись, этот номер получился 
сильнее всех предыдущих. А ты кок полагаешь, друг- 
читатель, действительно так?.. Можешь прокоммен¬ 
тировать (и облить чем захочется, медом там или гря¬ 
зью... гм, правда, отмываться все равно придется... 
от меда дольше... ладно, это детали, главное — про¬ 
цесс,..). Во-вторых, собираемся ввести глобальную 
рубрику, цепляющую неокученный нами пока что 
массив игровой аналитики и всевозможных общеиг¬ 
ровых статей. Вероятно, в нее как составная часть 
войдут некоторые из существующих сейчас рубрик. 
В-третьих, как уже говорилось, намечается развитие 
новостных структур — ближайшими кандидатами 
в "новостезоцию" являются Теймнет", "Паутина" 
и "Карты, кубик, два стала". В-четвертых, на наш 
взгляд, несколько рубрик нуждаются в доработке. Ну 
и так далее. 

Из моментов. В номере нет рубрики ‘Мозговой 
штурм" и, как следствие, обычного Кроссворда. На¬ 
ши извинения — появилось несколько огромнейших 
по размерам материалов, поглотивших все свобод¬ 
ное (и часть несвободного) пространство. В следую¬ 
щем номере Кроссворд будет. Видимо, тематичес¬ 
кий — по Негоеэ о< МідН* апб Мадіс. Вероятно, 
с призами. 

А еще — внимание, творческие души! — нам сей¬ 
час требуются авторы в несколько рубрик. Перечис¬ 
ляю (по порядку, как в журнале идут): Теймнет', 
"КцІегг&Бцхх', *Оеа(Ьта!сЬ" іувы, великий Ріодче 
ІРе5(і1епее больше не с нами — обстоятельства ока¬ 
зались превыше его желания вести любимую рубрику), 
"Паутина", "Железный цех* и "Вскрытие". Приглашаем 
также людей, хорошо разбирающихся в тонкостях по¬ 
строения уровней и вообще работы с редакторами 
под Оыаке, ІІпгеаІ и так далее. Для того, чтобы про¬ 
должать развиваться, нам требуется вливание свежей 
крови. Так что, все желающие — вливайтесь) Есть 
шанс приобщиться к делу игровой журналистики. 

На этом все, уважаемые читатели. Читайте но¬ 
мер. Надеюсь, вы найдете в нем немало интересного. 


Денис Давыдов 
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Все на Махі-сігот! 

Вот уж что-что, о бессмертными свои игры 
сделать Махіз умеет. Где надо, сам дорисует, 
где надо, поклонникам предоставит... А где 
надо, и коробочку новую выпустит, О двух та¬ 
ких коробочках и задумался недавно главный 


зіт'овод планеты. Первая — адд-он к БітСИу 
3000. Трепещи, фанат: количество объектов 
в игре удвоено! (839 по сравнению с 489 
в оригинальной версии.) Появятся 23 новых 
Іапбтагк'а, новые стихийные бедствия и про¬ 
чие катастрофы. И все это хозяйство ляжет 
но полки магазинов уже в мае. Вторая короб¬ 
ка — адд-он к ТЬе $іт$. Про него уже ходили 
слухи, но никто не знал, что там будет. Хоро¬ 
шая новость в том, что слухи подтвердились: 
адд-ону быть. Плохая — никто до сих пор так 
и не узнал, что же там все-таки будет. Вся на¬ 
дежда на ЕЗ. А сама заветная коробочка по¬ 
явится в продаже только осенью. 

ОіаЫо 30? 

В тайных лабораториях ВІіііагб выращива¬ 
ются два таинственных проекта. В этом недав¬ 
но признался представитель компании, при¬ 
давленный к стенке фактами. Еще он сказал, 
что ни одна из этих игр не является продолже¬ 
нием ЗіагСгаЙ. Чем же они в таком случае яв¬ 
ляются, мы узнаем только на ЕЗ, где будут сде¬ 
ланы официальные анонсы. В связи с этими 
странностями срозу же прокатился слух 
о РіаЫо 3, причем полностью трехмерном, 


Ностальгия по АІагі 

Любителям старины приготовиться радо¬ 
ваться! (Голосом циркового конферансье.) 
Внимание! НазЬго ЫѳгасНѵе объявляет о вы¬ 
ходе... (барабанная дробь) Аіагі ѲгѳаІезТ НіЫ 
(Фанфары.) Это не что иное, как целая пач¬ 
ка... нет, гора... нет, море твоих любимых игр 
80-х годов. Только послушай, как звучат эти 
названия: ВаКІегопе, Міззііѳ СоплтапсІ, 
СепКребе, Ропд, Аэіегоісіз йѳіихе, СгузІаІ 
СазНез, ТетрѳзІ, Барег Вгеакои*, ѴѴагІогсіз... 
Это музыка, а не слова! Одно плохо: меня 
терзают смутные сомнения насчет перспек¬ 
тивы продаж этой коллекции в России. 

И вот еще: если эти названия тебе ни 
о чем не говорят, то у тебя появился отличный 
шанс узнать, из-эо чего в мире началась вся 
эта истерия с компьютерными играми. 

МІСГ 050 ІІ ВеНіпсІ 
Епеѵпу Ііпе$ 

Как ни странно, эта новость не связана 
с игрой Сотгтюпбоз: ВеЬіпсі Епѳту Ііпез. Про¬ 
сто вышеозначенная компания выбрала та¬ 
кое же название для своего нового адд-она 
к СотЬаі РІідНі Бігшіаіог. Действие в нем про¬ 
исходит (опять же, как ни странно) в той же 
Нормандии времен Второй мировой, где мы 
уж побывали вместе с зелеными беретами. Ну 
да ладно, оставим мистиком возможность 
толковать невероятные совпадения, а сами 
посмотрим, что же теперь нас ждет в тылу 


врага. Основой геймплея здесь станет скрыт¬ 
ность и незаметность передвижения, как, 
кстати, и в одноименной тактической игре (так 
и хочется сказать: "как ни странно"). Наши за¬ 
дачи будут заключаться в разведдеятельнос- 
ти, внезапных атаках и уходах от превосходя¬ 
щих сил противника. Часто игрока вообще 
засылают неизвестно куда и неизвестно за¬ 
чем, и лишь секретные агенты с земли будут 
уже в процессе миссии руководить его дейст¬ 
виями. Всего же таких миссий 30 (14 за фаши¬ 
стов и 16 за капиталистов). Из новых самоле¬ 
тов: Бырегтаппе ЗріГТіге Мк!Х, ЗсНѵѵеІгег 2-32 
и ШгаІідЫ. Продажи адд-она уже начались. 

Упс... 

ошибочка вышла! 

Кто-то перепугал Біаг Тгек и Бкіг \Мэг$. 
Во всяком случае, компания Ѵегап* ІпІѳгасНѵе, 
про которую все думали, что она разрабаты¬ 
вает первое, оказывается, занимается вторым. 
Брайан Мак-Каейд, вице-президент компании, 
недавно заявил, что, мол, вы, наверное, что-то 
путаете... Біаг ѴѴагз Опііпе — да, мы это дела¬ 
ем, а вот $Таг Тгек Опііпе — это, извините, 
не к нам. На удивленные лица фанатов ("как 
так... да вы же...") он ответил: "Мы просто не 
можем заниматься двумя похожими проектами, 
Асііѵізіоп когда-нибудь издаст Біог Тгек Опііпе, 
но не сейчас, и делать его будет не ѴегапГ. 
"Вообще-то нам так часто предлагают лицен¬ 
зии на всякие онлайновые миры, что мы прямо 
в какой-то растерянности," — добовил он. 

Для тех, кто в танке, напомню, что 
Ѵегапі — это те самые ребята, которые со¬ 
творили ЕѵегдиезГ Недавно Асііѵізіоп зака¬ 
зал им Біаг Тгек Опііпе, и они было начали 
его делать. Но после того как разработчики 
приняли предложение от ІщсазАгіз на 5іаг 
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Большие проблемы у большой 5опу 

Неприятности сыплются на 5опу 
РІауБіаНоп 2 со все возрастающей ин¬ 
тенсивностью. Теперь компании при¬ 
шлось признать, что на зогрузочном 
диске приставки есть ошибка, которая 
позволяет проигрывать РѴЭ-диски 
всех зон, в то время как по существую¬ 
щему законодательству разрешено 
воспроизведение только "локализо¬ 
ванных" дисков. 5опу обещает бес¬ 
платно заменить брак всем недоволь¬ 
ным покупателям. Проблема только в том, где этих недовольных найти. Ведь фактически 
получилось, что теперь миллионы купивших РІауБіаііоп 2 смогут наслаждаться видеопро¬ 
дукцией со всего мира, даже если она еще официально не "зарелизена" в их стране. Ду¬ 
маю, не надо объяснять, какое негодование вызвал этот факт у крупных видеоиздателей. 
Похоже, поток обвинений в сторону Бопу с ее новой приставкой плавно перерастает 
в настоящую травлю... 





эмлѵііу 4ШМ, вторая реинкарнация 
Старое доброе будущее... 
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\Л/аг5 Опііпе, Асі^іѵізіоп обиделась и разорва¬ 
ла контракт. А Ѵегапі, пересчитывая лукасар- 
товские 15 миллионов долларов, занимаются 
глобальным многопользовательским проек¬ 
том по "Звездным Войнам". Это будет онлай¬ 
новая КРС, где игрок сможет выбрать роль 
повстанца, свободного охотника за голова¬ 
ми или наемника. Играть за персонажей из 
фильма, разумеется, нельзя. Действие будет 
происходить на двух планетах, разделенных 
в общей сложности на 50 с лишним секторов. 
Появится сие игрище где-то в 2001 году. 

Чувствую я, что с такой тягой к онлайнов- 
щине мы скоро будем играть и в ТіЬегіал 5ип 
Опііпе, и ѳ ѴѴагсгаВ Опііпе, причем все они 
поголовно будут ролевками, 

Р.5. Недавно была анонсирована Шіта 
Опііпе 3, ходят слухи о ѴѴіпд Соттапбег 
Опііпе, а онлайновых РгіѵаГеег'ов нам обе¬ 
щают сразу два! 

ОаддегіаІІ 

возвращается! 

ВеіНезба ЗоГіѵѵогкз собралась духом 
и официально анонсировала третью часть ТЬе 
ЕІсІег ЗсгоІІз под названием Моггоѵуіпб. 

Про Моггоѵѵіпб все уже слышали, и не один 



• Я доже не хочу думать, какие у этой игры 
будут системные требования. Ведь ради 
нее многие купят любой компьютер! 


год назад. Но с тех пор идея как-то затухла, 
но сайте компании не было ни строчки об этой 
игре, и все благополучно ее похоронили. Как 
оказалось, зря. При одном взгляде на скрин¬ 
шоты начинаешь понимать, что ради этой 
игры стоит купить ТАКОЙ компьютер, на кото¬ 
ром ЭТИ картинки оживут и выдадут прилич¬ 
ное количество кадров в секунду. Жаль толь¬ 
ко, пока таких компьютеров не купишь... 
Но ничего, время еще есть, релиз запланиро¬ 
ван на конец следующего года... хотя, скорее 
всего, раньше 2002 мы Моггоѵѵіпб не увидим. 

Информации о самой игре очень мало. 
Разработчики упирают на невиданную сво¬ 
боду действий, особенно в создании и разви¬ 
тии персонажа. Обещают обалденный по 
размерам и детализации игровой мир. И зна¬ 
ешь что? Я верю. Думаю, если ты играл 
в ЭаддегГаІІ, то и ты тоже. 


5ііЬтагіпе Тііапз 
получают билет 
в жизнь 

ЕІІірзе Зіцсііоцз, разработчик ЗцЬтаппе 
ТіГапз, наконец определилась с издателем. Им 
станет Зігаіеду Рігзі, который будет распрост¬ 
ранять игру на территории Северной Амери- 



• Нет, это не НотежогШ. 

Хорошо, если хотя бы ЗіагСгаЙ... 


ки. Таким образом, летний релиз этой любо¬ 
пытной игры теперь становится вполне реаль¬ 
ным и осязаемым. Напомню, ЗыЬгпагіпе 
Тііапз — это первая подводная ЗЭ КТ5 (по за¬ 
явлениям авторов), что само по себе уже за¬ 
манчиво. Ибо одно дело — двухмерная под¬ 
водная стратегия, которая от надводной отли¬ 
чается только тем, что все покрошено в раз¬ 
ные оттенки синего, и совсем другое дело 
подводный ЗЭ мир. Сразу вспоминаются 
шесть степеней свободы Нотеѵѵогісі. Но, бо¬ 
юсь, в данном случае нас ждет облом. Во-пер¬ 
вых, стоит взглянуть на скриншоты, как стано¬ 
вится ясно, что это именно двухмерная, стар- 
крафтообразноя игра, в лучшем случае — не¬ 
что псевдотрехмерное а ля Т5. Во-вторых, 
здесь настораживает то, что авторы говорят 
о каких-то пяти уровнях глубины... Неужели 
вместо полной свободы мы получим "пяти¬ 
этажную" плоскую стратегию? 

Следующая часть 
Аде оі Етрігез 
будет трехмерной 

Именно эту деталь о готовящейся игре от 
ЕпзетЫе ЗЮбіоцз приоткрыл один из ее пред¬ 
ставителей. Работы над АоЕЗ уже ведутся и, 
возможно, уже на ЕЗ она будет представлена 
за закрытыми дверьми. Но мы-то с вами зна¬ 
ем, что нет таких дверей, которые способны 
удержать информацию об этом весьма ожи¬ 
даемом проекте. Официальный анонс нас 
ждет еще позже, лишь в конце года, а о дате 
релиза и говорить нечего. И еще одна по¬ 
дробность, которая, к сожалению, вкрадыва¬ 
ется во все большее число пресс-релизов: иг¬ 
ра затачивается подХ-Вох и ориентироваться 
будет прежде всего на нее, а не на РС. 
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А был ли Бритиш? 

Британния осиротела. Ричард Гэрри¬ 
от, больше известный в мире Шіта как 
І.ОГСІ ВгИізЬ, покинул стены Огідіп. Для пу¬ 
щего эффекта он прихвотил с собой це¬ 
лую команду разработчиков в количест¬ 
ве 20 штук, Результат — "Ориджин" 
в трансе, население в панике. Напомню, 
что Гэрриот -- не просто олицетворение 
виртуального героя "Ультимы", а еще 
и вполне реальный совладелец компа¬ 
нии Огідіп, более того — один из ее ос¬ 
нователей. Такой шаг не может не ска¬ 
заться на всей политике компании 
и в том числе на судьбе "Ультимы". Хотя 
и неудивительно, что руководство ут¬ 
верждает обратное. "Просто случилось 
ток, что его интересы и наши интересы 
идут в разных направлениях, и мы про¬ 
сто решили, что этот шаг будет вполне 
логичен," — так прокомментировал ситу¬ 
ацию представитель Огідіп Дэвид Суоф¬ 
форд. Как обычно бывает в таких случа¬ 
ях, он добавил, что Ричард остается их 
другом. Н-да... Похоже на избитую фра¬ 
зу: "Давай останемся друзьями...* 

Разумеется, всех успокоили, что "ни¬ 
чего из проектов не отменено", ІЮ 
продолжает ставить все новые и новые 
рекорды еженедельно' и вообще все 
пучком, а кто такой этот Бритиш и зачем 
он нужен, они даже уже и не знают. 

Другая сторона конфликта (если та¬ 
ковой все же имел место) состоит в том, 
что Ричард Гэрриот с сотоварищами от¬ 
нюдь не собираются предаваться усла¬ 
дам жизни на берегу тихого озера или 
же постигать тайны Вселенной в уеди¬ 
ненном буддистском монастыре. Как ни 
странно, они намерены... делать игры. 
В скором будущем следует ожидать ос¬ 
нования новой компании и первого 
анонса. Тем более что им удалось ур¬ 
вать кусок "ультимного" пирога. Гэрриот 
владеет правами на новый секретный 
проект, уже начатый в стенох "Орид- 
жин", кодовое название которого Шіта 
X Ему повезло: игра слов превратила 
логинскую букву X (икс) в подобие рим¬ 
ской цифры 10. Впрочем, название, ве¬ 
роятнее всего, будет другим (один из су¬ 
ществующих вариантов — просто "X"), 
так что проблем с "Ориджин" возник¬ 
нуть не должно. 

Впрочем, если они все-таки возник¬ 
нут, будь уверен, что мы о них расскажем. 































Состоит она из специального компьютера 
(зачем он рядовому пехотинцу — ума не при¬ 
ложу), рации, ѲР5 (для определения местопо¬ 
ложения бойца), дисплея на каску (почти как 
в 'Универсальном Солдате"!) и системы наве¬ 
дения для стандартных типов оружия — М4 


ІпѴегрІау 

в припадке отчаяния 

У Іггіегріау дела плохи, Но не так плохи, 
как в прошлом году. Все-таки убытки в 7,8 
миллионов долларов — это как-то лучше, чем 



• Значит, ЭТО (Еѵоіѵа) Іпіегріау выпускать 
собирается, а третий ГаІІоііі со вторым 
біопекеер - малоинтересные проекты!? 


убытки в 16,6 миллионов. Лучше, но радо¬ 
ваться не приходится. Поэтому Іпіегріау за¬ 
крывает несколько, по ее мнению, малопер¬ 
спективных проектов. Ну ладно, можно еще 
понять прекращение работ над спортивными 
симуляторами или над всякими головоломка¬ 
ми — это игры из категории узконаправлен¬ 
ных. Но почему Зіопекѳер 2? Сейчас жанр 
ролевых игр на подъеме, а первая часть 
Зіолекеер была очень даже ничего, и вторая, 
по всем раскладам, должна была бы пользо¬ 
ваться успехом, в том числе и коммерческим. 
Тем более что для игры был создан трехмер¬ 
ный движок, на котором планировалось де¬ 
лать РаІІоиі 3. Последний, кстоти, тоже за¬ 
гнулся. Странно... При такой, казалось бы, 
нелюбви к потенциально хитовым РПГ гряду¬ 
щие релизы Іпіегріау пестрят, в основном, 
ими же. ВаМцг'з Саіе II: ЗНасІоѵ/$ оР Атп, 
Ісеѵ/іпб Оаіе, Ыеѵегѵѵіпіег МідНіз... Среди дру¬ 
гих проектов МЭК2, $іаг Тгек: КІіпдоп 
Асабету, Еѵоіѵа, Сѳазаг'з Раіасе 2000. 
И плюс совсем недавно вышедший МеззІаН. 

Теперь геймеры 
могут заработать, 
играючи 

Известная мультиплеерная сеть ѴѴОІЧ.пе!, 
похоже, скоро прекратит свое существова¬ 
ние. А точнее, сольется воедино с сетью Ргіге 
СепігаІ Мѳіэѵогкз Именно для этих целей по¬ 
следняя была недавно приобретена компью¬ 
терным гигантом Наѵаз. Получившийся гиб¬ 
рид получит имя (и адрес) Шр$ісіе.сот. Это бу¬ 


дет нечто вроде уже существующих игровых 
онлайн-сервисов (одним из которых и являет¬ 
ся ѴѴОІЧ), с той лишь разницей, что пользова¬ 
телям теперь будут платитъ за сыгранные там 
игры. Именно так. Чем больше ты играешь на 
Иірзісіе.сот, тем больше ты получишь... денег? 
Ну, почти. Тебе будут начислять абстрактные 
ІІірз, которые можно будет менять на призы 
или покупать на них реальные товары в он¬ 
лайн-шопе. Вот такой бизнес. А ведь когда-то 
было время, когда нам приходилось платить 
за удовольствие поиграть в Сети... 

Американские 
солдаты засядут 
за ОеІІа Рогсе 2 

Начать эту историю нужно с того, что аме¬ 
риканская армия разработала сверхсовре¬ 
менную боевую компьютерную систему І.апс1 
Маггіог. Эта такая штуковина, которую те¬ 
перь их солдаты будут везде с собой таскать. 


и М16А2. Конкретно: термальный и лазерный 
прицелы, а также видеолрицел, передающий 
сигнал на дисплей. Это позволяет стрелять 
из-за угла или из окопа, не высовывая головы. 
Одним словом, фантастика. 

Так вот, для того, чтобы зеленых ново¬ 
бранцев обучать этой, прямо скажем, недет¬ 
ской технологии, вооруженным силам США 
и понадобилась Эеііа Рогсе 2. ЫоѵаІ-одіс 
должна будет переделать ОР2, чтобы отра¬ 
зить в игре возможности ІапсІ ѴѴаггіог, вклю¬ 
чить туда все необходимые интерфейсы и ко¬ 
манды. 

Как водится в таких случаях, стороны об¬ 
менялись комплиментами: мол, у вас такая 
хорошоя игра, мы как раз такую искали, 
а нам, мол, так приятно сотрудничать с арми¬ 
ей, сочтем за честь и все такое. Жаль только, 
что простому смертному в переделанную 
Эеііа Рогсе сыграть не получится. Теперь этот 
проект засекречен. Хотя, конечно, от наших 
пиратов чего угодно можно ожидать... ■ 


Скандалы месяца 


Разработчик признался, что надеется 
заработать на поспедственнои игае 


посредственной игре 


• т д*Р' ,4Ѵ' як*-' 


■ :• 




‘ .'.V#- • 


Вот то, чем грезят разработчики 
из $1агЬгеехе біімііо... 


Сразу две новости в одной. Итак. Имеется мо¬ 
лодая и малоизвестная студия разработчиков 
ЗіагЬгѳехе Зіксііо. Имеется ролевая игра Зогсегу, 
которая находится в работе у этих ребят. Игра 
уже успела стать объектом внимания всех настоя¬ 
щих поклонников жанра, и вообще, что называет¬ 
ся, нашуметь. Далее. Имеется издатель (теперь 
уже бывший) игры Зогсегу — компания Сгетііп 
Іпіегасііѵе. Наконец, имеется супербизон игровой 
индустрии Іпіодгатез, которая этого Тремлина" 
прикупила и, следовательно, приобрела права 
на все его продукты. Что делает ІгЧодгатез? Ни 
с того ни с сего закрывает проект Зогсегу и остав¬ 
ляет разработчиков без работы, а игроков без 
игрища. Причины неизвестны, но ведь нам не при¬ 
чины важны, а факты, верно? Что же в сложив¬ 
шейся ситуации делает ЗіагЬгееге Зіцсііо? Они, 
недолго думая, анонсируют банальную стрелялку 
Епсіаѵе, которая не несет в себе абсолютно ни¬ 
чего нового, интересного и вообще достойного 
внимания. Каковы могут быть их мотивы? Очень 
просто: ребята решили подзаработать на халту¬ 
ре, чтобы дотянуть Зогсегу до релиза. И это не просто догадки: представитель компании 
признался в этом в интервью одному из игровых сайтов. Когда люди делают заведомую 
посредственность ради быстрого барыша, это никого не удивляет. Но когда об этом еще 
и говорят в открытую! Впрочем, в нашем случае налицо благородная цель... 



А это то, чем они занимаются 
ради денег. 
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чением ряда других источников и отражоет нынешнюю ситуацию но российском рынке. Составитель -Дмитрий Вуркавский. 
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ДЕМО ВЕРСИИ • ПАТЧИ • УТИЛИТЫ • ГРЕЙНЕРЫ • АПДЕЙТЫ • ДРАЙВЕРА • С 



МЯТ*- 

Ч1П 



ЕМО-ВЕРСИИ 


ю» 


ОеѵіІ Іп5ІсІе 

Разработчик Сатездцас! 


Издатель 
Жанр 

Требования 
Размер 
Английское демо вос¬ 
петого в прошлом номе¬ 
ре 'Дьявол-Шоу", Асііоп 
/ Абѵепіиге от родона¬ 
чальника жанра, творца 
АІопе іп іЬе Оагк. Того, 
что лежит на компакте, 


Сгуо Іпіегасііѵе/ЫіѵаІ/ІС 
Асііоп / Абѵепіыге 
РІІ-233,32 МЬ, рек. 30-уск. 
67.6 МЬ 



1 ШШшШ 



* V 


% 


ф 

л * 

ф. ' 

л Ят ля 




ж 




достаточно, что¬ 
бы понять — игра 
не будет хитом, 
она уже им явля¬ 
ется. Ведь русский вариант тебе нужен лишь 
для того, чтобы услышать Николая Фомен¬ 
ко, не так ли? 


МаііеІ 

КТ5 

Р-200, 16 МЬ, обяз. Зй-уск 
79.5 МЬ 


ЕагіН 2150 

Разработчик ТорѴѴаге 
Издатель 
Жанр 

Требования 
Размер 
Апрельский 
СР богат гран¬ 
диозными про¬ 
ектами. ЕагіН 
2150 — типич¬ 
ный "один из 
них". Глобаль¬ 
ная трехмерная КТ5 с потрясающей графи¬ 
кой и огромным количеством всего-всего- 
всего. Куча мелких деталей и примочек, ко¬ 
торые не сразу бросаются в глаза. Страте¬ 
гия года? Кто знает... 



Еѵоіѵа 

Разработчик 

Издатель 

Жанр 

Требования 

Размер 


—< р.-« - ,-ШВяГ У -ВР 
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Сотрціег Агім/огкз 
Іпіегріау / Ѵігдіп 
Асііоп? 

РІ1-266,32 МЬ, обяз. 30-уск. 
30.3 МЬ 

Либо это не¬ 
что гениальное, 
либо полный 
провал. Одно 
из двух, выбор 
невелик. Асііоп 
без ограниче¬ 
ний, вобравший 


-* Л 

яг 



в себя все, что 
смог принять. 

Стратегия, КРѲ, 
симулятор — 
любые ярлыки 
бессмысленны. 

Эта вещь вне 
жанровых определений или объективной 
оценки, "Выбор Мании" — скорее интуитив¬ 
но, авонсом, в надежде... 


РасНпд 5ілі$: 
ІйоЫе Агтасіо 


Разработчик 

Издотель 

Жанр 

Требования 

Размер 
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НоЫіс Оезідп 
Ноіізііс Оезідп 
Стратегия 

Р-200,32 МЬ, рек. 30-уск. 

46.2 МЬ 

В некотором 
смысле, продолже¬ 
ние сколь величай¬ 
шей, столь и нео¬ 
цененной широки¬ 
ми массами косми¬ 
ческой стратегии. 

На этот раз имеет 
некоторые шансы 
серьезно зацепить 
эти самые массы. 

Приятная графи¬ 
ка, серьезная так¬ 
тическая часть, 
очень большое внимание дипломатии. И это 
при том, что начинать приходится с нуля. 
Торговать, накопить деньги, построить флот, 
стать Императором... 

ѴвеесІ іог 5реесІ: 
РогзсНе ІІпІеазІіесІ 

Разработчик ЕІесігопіс Агі$ Сапаба 

ЕІесігопіс Агіз / Зов СІиЬ 
Гонки 

Р-200, 32 МЬ, обяз. 30-уск. 

30.2 МЬ 

Полиция, ка¬ 
рьера, графика, 
торговля, трас¬ 
сы, модерниза¬ 
ция, соревнова¬ 
ния, история, 
Порше... ІЧР5 
возвращается 
и легко, даже не переходя на пятую и не на¬ 
прягая движок, обходит всех конкурентов. 
Лучший автомобильный симулятор за по¬ 
следние три месяца. Бесспорно, однознач¬ 
но, безусловно (ненужное зачеркнуть). 


Издатель 

Жанр 

Требования 

Размер 



КаІІу Ма$іег 5 

Разработчик ОідііаІ Шизіопз 


Іпіодгатез 

Гонки 

Р-200, 32 МЬ, обяз. Зй-уск. 
24.5 МЬ 


Издатель 
Жанр 

Требования 
Размер 
Позапрош¬ 
логодний успех 
Соііп МсРае по¬ 
казал, что на 
раллийных си¬ 
муляторах мож¬ 
но делать очень 
хорошие день¬ 
ги. Ыодгатез 
же обычно не 
упускает пер¬ 
спективного 
рынка. Кок 
итог — КаІІу 
Мазіегз, нечто 
качественное, добротное, но вторичное 
и совсем не гениальное, КаІІу СЬатрІопзЬір 
2000 лучше с точки зрения графики, Соііг 
МсРае КаІІу — с точки зрения играбельнос- 
ти. Выводы делай сам — собственно, за этим 
и лежит здесь эта демка. 



КоІІсаде Біаае 


АТО 

Рзудпозіз 

Автоаркада 

Р-200, 32 МЬ, обяз. Зй-уск. 
62.3 



Разработчик 

Издатель 

Жанр 

Требования 
Размер 
'Чистый 
Асііоп", часть 
вторая. Про¬ 
должение фак¬ 
тически лучшей 
автомобильной 
аркады из выхо¬ 


дивших на РС. 
Великолепные 
взрывы, сумас¬ 
шедшие трассы 
и безумная ско¬ 
рость — это 
стандарт среди 
подобных игр. Главное, расслабься и не пы¬ 
тайся найти том элементы симулятора. Все¬ 
го лишь еще один шаг на пути к нирване... 

5іісісІеіі $!гіке 

Разработчик СОѴ 5оРѵ/аге 



Издатель 

Жанр 

Требования 

Размер 


СРѴ 5оііѵ/оге 
КТ5 

Р-200, 32 МЬ 


39.7 МЬ 

Наконец-то появившаяся играбельная 
демо-версия. Вторая Мировая, "Тигры", "Ка- 
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тюши и все та* 
кое, С трофиче¬ 
ской точки зре¬ 
ния — лучшее, 
что можно сде¬ 
лать на спрай¬ 
товом движке. 
С игровой — не 
знаю. Все это 
мы уже видели 
и не один раз. 
Фанаты — впе¬ 
ред, остальным 
по мере необ¬ 
ходимости 
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Те$І Огіѵе Іе Мап5 

Разработчик ЕіДесНпух 

Іпіодгатез 
Гонки 

Р-266, 32 МЬ, обяз, 30-уск. 
52.9 МЬ • 


г 




Ш * 


Издатель 
Жанр 

Требования 
Размер 
Попытка 
в о с создат ь 
практически 
самые слож¬ 
ные и изнуря¬ 
ющие а вто со¬ 
ревнования. 

Аркада как 

аркада, но существуем режим симулято¬ 
ра... Для психов, способных выдержать 
"реальные'' 24 перед экраном монитора, 
есть еще и полная версия. Тем же, кто 
в состоянии провести эти сутки за настоя¬ 
щим рулем, игра вообще не нужна... 

ТЬеосгсксу 

Разработчик РЬііоб ІаЬогаІоііез 

иы $ой 
РТ5 

Р-166, 32 МЬ 
54.1 МЬ 


Издотель 
Жанр 

Требования 
Размер 
Сложно 
последнее 
время встретить 
РТ5, которая не 
мечтает стать 
глобальной 
стратегией. 


в 



Г я| в ТЬеосгасу — 

>. *! ^^1 вполне стан 

1 - і дартная смесь 

Аде оГ Етрігез, 
СіѵіІігаНоп и, 
как ни странно, 
Тгаг (б.и.к. "Ог¬ 
нем и мечом"). Говорят, этого слишком ма¬ 
ло, для того, чтобы стать чем-то выдаю¬ 
щимся. Не знаю. Проверь, а? 
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Где качать патчи — весьма насущный 
вопрос. Поскольку на милом моему серд¬ 
цу АЬзоІиіе Ѳатѳз (ѵѵтк ад.т) раздел 
появится лишь вместе с открытием АѲ2, 
приходится искать обходные варианты. 
Самый простой, конечно, купить журнал 
с компоктом — самое свежее мы всегда 
выкладываем. Ну а ежели в твоей местно¬ 
сти его недостать, а связь с Интернетом 
стабильная... что ж, качай. Настоятельно 
рекомендую в качестве основного сред¬ 
ства использовать Асігепаііпе Уац!! 
уѵмѵ.аѵаиіі.сот} - все появляется ис¬ 
ключительно быстро, сам оттуда беру. 
Конечно, можно посоветовать еще 
Сатезро* ( ѵиѵѵѵѵ. дат ѳзроі сот), Сате$- 
Оотаіп [ѵѵѵлѵ.датезсіотаіп.сот) и, ко¬ 
нечно же, ОоѵѵпІоасІ.Сот (как ни стран¬ 
но, ѵѵѵѵѵѵ. сіоѵ/пІоасІ.сот). Однако быстро¬ 
ту и надежность АѴаЫі ты обязательно 
оценишь. Все ссыпки ниже именно на не¬ 
го, ну о если там нет, ищи по указанному 
адресу. 

АіграгІІпс* ^ * 

\ѵ\ѵѵу.1акѳ2дате5.сот/{Ір/аігрогІ/ 
раІсЬѵ!_ Ілір ■ ^ Б " 

Версия 1.1 

Размер 860 Кб 

Основное достоинство данного пат¬ 
ча — оптимизация игрового кода. По заве¬ 
рениям разработчиков, им удалось достиг¬ 
нуть практически тройного прироста про¬ 
изводительности. Плюс кое-какие баги по- 
фиксили, добавили поддержку итальянско¬ 
го языка и исправили глюки интерфейса. 

Оеші$е | г І* ? 

Нр://Нр, агіііасі-еп іѳгіаіптепі. сот/ 
риЬ/ОЕМІЗЕРаІсЬ ЮОгЗ.ЕХЕ 

Версия І.ООгЗ 

Размер 12.9МЬ 

Исправляет множество глюков, связан¬ 
ных с расположением артефактов и неко¬ 
торых ключевых предметов на карте. 
Плюс делает игру более стабильной. 

ПпаІ Рап*а$у VIII 

Нр://Нр.аѵаиІі.сот/раісЬе$/ 

РР85дѳаРаісН,ІІР 


Версия 

1.01 

Размер 

9.5 МЬ 


Разработчикам удалось исправить ряд 
аппаратных проблем, проявляющихся на 
некоторых конфигурациях. В особенности 
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ИНТЕРНЕТ-ПРОВАЙДЕР 


Полный комплекс услуг в сети Интернет! * ИаІ-ІІр * Выделенные линии • Хостинг * ѴМ>-дизаіін 
Специальные предложения! * Хостинг от 15 у.е. в месяц * Постоянное подключение от 45 у.е. в месяц 


4-я Тверская-Ямская, 31 юл/факс 2504513, 250-4531, 250-4517 Шр.//ттЖмі е-гпаіі: івІ0#Й^Ш 

































ДЕМО-ВЕРСИИ • ПАТЧИ • УТИЛИТЫ • ТРЕЙНЕРЫ • АПДЕЙТЫ • ДРАЙВЕРА • 





этот патч рекомендуется счастливым обла¬ 
дателям ОеРогсе, а также тем, кто использу¬ 
ет УатаЬа ЗоРКѵаге ЗупЖеБігег, Вдобавок, 
убрали зависание игры, возникающее слу¬ 
чайным образом после битвы с одним из 
боссов. 

Псшкег 2*0 

ѵ/ѵ/ѵ/Ла п (сег2. сот /раІсНез/ 
РІапкег202.ехе 

Версия 2.02 

Размер 16.8 МЬ 

Очередной патч к одному из самых глюч- 
ных авиасимуляторов. Исправляет несколь¬ 
ко общеизвестных багов, правда, еще 
столько же остается. Но что поделать, коль 
уж сами разработчики не в состоянии при¬ 
вести свое детище в порядок. 

Нотечгогкі 

Нр://іір.аѵаи1і. сот /раІсЬез/ 
Нотвѵ/огП 1 ОЗРаісЬ. вхѳ 
Версия 1.05 

Размер 1.9 МЬ 

Данный патч исправляет проблемы, свя¬ 
занные с исчезновением кораблей-скаутов 
и невозможностью выбрать юнитов этого 
типа на общей корте. Плюс, на всякий слу¬ 
чай, повысили скорость ремонта фрегатов. 

Іапе'$ СотЬаІ р 3 : и 
5ітиІа?іоп 

{ір://{1р.аѵацІІ. сот/раісНѳз/ 
Е180Р001.ЕХЕ 

Версия 1.1 Р 

Размер 3.4 МЬ 

Этот апдейт исправляет кучу известных 
багов, а также улучшает многие аспекты 
мультиплеера, ускоряет графический дви¬ 
жок и исправляет дефекты АІ, а также вно¬ 
сит некоторые изменения в баланс различ¬ 
ных самолетов и их вооружения. 

Ме$$іаЬ 

\ѵтѵ.$Ніпу.сот/Ѵрсіаіе_0,1.ехѳ 
Версия 0.1 

Размер 4,38 МЬ 

Первый патч для ''Мессии" в основном 
исправляет глюки и недочеты графического 
движка. Так что если у тебя возникли про¬ 
блемы с этой игрой, то есть большая такая 
вероятность, что после установки патча они 
исчезнут как страшный сон. 

МоіоСго$$ 2000 

Нр ://Нр.зіегга. сот / рі/Ь/роІсН ѳз/рс/ 
МоІоХРаісЬ.ЕХЕ 

Версия 1,04 

Размер 680 Кб 

Хорошенький такой маленький потч, ис¬ 
правляющий один-единственный глюк. Если 


у тебя игра в процессе загрузки очередной 
трассы вылетает в ѴѴіпсІоѵѵз, значит, именно 
тебе этот патч и пригодится. 



Спатріопхпір 

2000 

(ір://(ір.аѵаціі. сот/раісНез/ 
гаі5_290.2ір 

Версия 5.29 

Размер 500 Кб 

Пусть размер этого патча не вводит тебя 
в заблуждение — список исправляемых им 
глюков не умещаются в одну страницу. Ток 
что ставь в любом случае, даже если у тебя 
все вроде бы неплохо работает. Никто ведь 
не знает, кокой сюрприз приготовили нам 
растяпы-разработчики. 

Неѵепапі 

Нр://Нр.а ѵаиІКсот/раІсНез/ 
РѳѵРаісЬ_ 121. ехе 
Версия 1.21 

Размер 2.08 МЬ 

Патч в первую очередь рассчитан но по¬ 
клонников многопользовательской игры, 
ведь большинство нововведений тем или 
иным образом улучшают мультиплеер. 
Но и обделенным Сетью личностям сей патч 
не будет бесполезен - разработчикам уда¬ 
лось ускорить графический движок и улуч¬ 
шить качество спецэффектов. 

БжесЗізЬ 
Тоііѵіѵк) Саг 
СЬатріоіі$Ьір 

жѵгл'.зіссзреі.сот/Нр/ргоіѳсіз/ЗТСС/ 

зісс132.ехе 

Версия 1.32 

Размер 2.47 МЬ 

В гоночных симуляторах не последнюю 
роль играет управление. Данный патч как 
раз и призван улучшить поддержку различ¬ 
ных джойстиков, рулей и педалей. Обеща¬ 
ют, что теперь игра не будет тормозить при 
использовании аналогового руля или джой¬ 
стика с отдачей. 

ТЬіеі 2: 

ТЬе МеіаІ Аде 

и р://Іір.аѵаиИ.сот/ раісЬез/ 
іЫе(2раісН / 07 - 1 18.ѳхе 
Версия 1.18 

Размер 32.49 МЬ 

Не знаю, можно ли назвать это 30-мега¬ 
байтное "чудо" патчем, но набор нововве¬ 
дений и исправлений превысил все мысли¬ 
мые и немыслимые границы. Так, например, 
значительно улучшили интеллект противни¬ 
ков, доработали код, отвечающий за зону 
видимости твоего персонажа и персонажей 


противника. Вещи безусловно нужные, 
но не архиважные. Выкачивать эти 'новшев- 
ства" — сил никаких не хватит, тут уж одно¬ 
значно лучше с компакта брать. 


ТРЕЙНЕРЫ 


Каждый номер на нашем компакте ты 
найдешь небольшую подборку проверен¬ 
ных трейнеров для новых игр. 



ИХ 


Раз в три месяца мы выкладываем на 
компакт полную библиотеку читов Эігіу ШІе 
Неірег. Здесь ты найдешь читы, коды и сове¬ 
ты к более чем 2000 игр но РС, Золу 
Ріаувіаііоп, Ыіп^епсіо, Зцрег Ытіепсіо 
и Эгеатсазі. Теперь полная версия РІН по¬ 
явится на компакте, распространяемом 
с июньским номером. 


КОМПАКТ-ПРОЕКТ 





•••А акже! 

Рубрика 'ОеаіЬтакгЬ' — моды, боты 
и утилиты для настоящего фаната 30 АсТіоп! 

Рубрика 'Россия' — все о российских 
разработках! 

Полезный софт — все для быстрой реа¬ 
нимации твоего компа! (аська, РігесЖ, смот- 
релка картинок, РТР клиент и архиваторы) 

Рубрика "Утилиты' — все программы, 
описанные в разделе 'Паутина" (купи ком¬ 
пакт и сэкономь на Интернет!) 

Рубрика 'Драйвера' — последние драй¬ 
вера для всех известных графических чипсе¬ 
тов (пѴісііа, ЗОЬс, Маігох, АТі, 53). 

Рубрика 'Бункер' — новые уровни, юни- 
ты и редакторы! ■ 
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Александр ' КеппеІ ' 

кѳппеі@(геетаіі. гѵ 

при участии 

Олега Полянского 

гоб@ідго тап іа. ги 

Человек проснулся 
в сумрачной комнате. 

Он не помнил, кто он, 
не помнил, как его зовут, 
и не знал ни своего 
прошлого, ни того, 
как он здесь очутился..• 

'РІапезсаре Тогтеп!', 
притча Морти. 

Внутреннее Сознание 

— КранК! 

Я очнулся от этого крика. Вокруг меня 
и внутри меня замечательный туман. Выплы¬ 
вать из него не хотелось: было неясно, зачем 
это может потребоваться. 

Кроме того, было непонятно — кто я, как 
называюсь (зовусь?) и какое отношение 
имею. Отдельным вопросом было — к чему? 
Предстояло также подумать над тем, откуда я 
и каково мое прошлое. Правда, была одна 
проблема — я не был уверен, что мне прихо¬ 
дилось думать раньше. 

— КранК! Смотри — Сущность! 

Сущность — существо — существовать. 
Мыслю егдо существую. Впрочем, мое суще¬ 
ствование пока под вопросом — отсутствует 
нечто, на ученом медицинском языке имену¬ 
ющееся "схемой тела"*, ело, возможно, то¬ 
же отсутствует. 


* То самое ощущение, которое помо¬ 
гает человеку с закрытыми глазами ра¬ 
зобраться, где у него руки, ноги и голо¬ 
ва. Когда глаза открыты — не очень тре¬ 
буется. Отсутствует у младенцев и у ин¬ 
дивидуумов с высокой концентрацией 
алкоголя в крови. 


Тело отсутствовало, зато было стран¬ 
ное желание центростремительно втянуть 
в себя весь окружающий мир. Или хотя бы 
доступную его часть. Но тут прорезался 
Новый Голос: 

— Что! Ты! Ток громко? 
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— КранК, Сущность возникло! Смотри, 
смотри — вокруг себя шарит! 

Тот, кого звали КранКом, склонился над 
стеклянным прямоугольником Границы Меж¬ 
ду Мирами и наставительно произнес: 

— Вот что значит планомерная работа 
над движком! С самого момента выпуска 
"Вангеров" я знал, что Зигтар способен на 
большее. И пожалуйста — полное трехме- 
рье. $цгтар, так сказать, два, И дорог он 
мне, дружище Снарк, вовсе не потому, что 
мне жалко 700 000$ на квейковский движок. 
Сроднились мы с ним... Думаю, это подтвер¬ 
дят все сотрудники нашей фирмы, — в голосе 
КранКо звякнул металл. — Неправда ли? 

— Правда ли, — Снарк что-то торопли¬ 
во записывал в блокноте. — "Мы с ним срод¬ 
нились". 

— Вот и славно. Добавь, пожалуйста: 
"уникальной особенностью движка является 
невероятное качество графики и спецэффек¬ 
тов, о также возможность создания инстру¬ 
ментария для дизайно неповторимых полиго¬ 
нальных территорий". 

— Но ведь это тоже правда! 

— Тогда не добавляй. Потом сюрприз бу¬ 
дет, — КранК снова уставился в экран мони¬ 
тора. — Журналисты на части рвут, требуют 
новостей, вечером зачитаешь им — пусть по¬ 
радуются. Сотрудникам текст выучить наи¬ 
зусть и расписаться, что ознакомились. Кок 
там наша Сущность? 

Признаться, диалог я почти не слушал, по¬ 
скольку предавался философским размышле¬ 
ниям на тему, не является ли мое навязчивое 
желание притягивать все на свете проявлени¬ 
ем низменного эгоизма. Размышления пре¬ 
рвал металлический обод, окантованный ре¬ 
зиной, который все-таки притянулся и больно 
стукнул меня по лбу (уху?), уютно примостив¬ 
шись на новом месте. 

Я дернулся, выходя из нирваны и теряя со¬ 
средоточенность, и тут же пинки и тычки раз¬ 
нообразными металлическими предметами 
посыпались со всех сторон. Я замер, опаса¬ 
ясь худшего. 


— Глянь-ко — микст формируется. Коле¬ 
са — есть, ага, двигатель есть, корма. Идео¬ 
логия у нас, значит, будет токая: двигатель от¬ 
вечает за защиту, передняя часть машины за 
нападение, колеса отвечают за ускорение, 
персонаж помещен на место кормы. По¬ 
вреждения станем наносить с помощью элек¬ 
тричество, огня или грубым механическим пу¬ 
тем. Соответственно, введем и три типа за¬ 
щиты. Будут разные ловушки: в виде кристал¬ 
лов, зарослей и силовых-магнитных полей. 
Эй, да он не шевелится! 

Последний возглас КранКа был пронизан 
нескрываемым разочарованием. 

— Опять. Все впустую,— воскликнул он 
снова, и на этот роз в голосе звучало отчая¬ 
ние. — Столько усилий, бессонные ночи... до¬ 
машние, которые уже забыли твое лицо... ос¬ 
тывший чайник, "передай ему привет — они . 
меня так и не узнали! И все ради чего? Лучше 
бы я и дальше писал фантастические расска¬ 
зы.** Не шевелится? 


** КранК действительно писал фанта¬ 
стические рассказы во время учебы 
в университете. Судьба их в настоящее 
время неизвестна. Зато известно, куда 
тянутся уши фирменного литературного 
стиля К-0 ІАВ. 



Компания К-0 ІАВ образовалась в 7 995 
году на основе группы К-Оіѵізіоп, которую 
создал Андрей Кузьмин (КранК) 1992 году, 
задумав собрать в команду всех заинтересо¬ 
ванных знакомых и друзей. Андрей был тогда 
профессионально связан с компьютерами, 
программировал и имел связи в компьютер¬ 
ных кругах. Фундамент компании был зало¬ 
жен. Потом были периоды приливов и отли¬ 
вов, в самом начале даже развешивались 
объявления калининградских ВУЗах о при¬ 
еме на работу. Народ приходил и работал, 
но — по признанию Снарка — оставался на 
всем этом некоторый налет кружковосги. Ко- 
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нечно, это создавало массовку , из которой 
потом выделились люди, являющиеся ядром 
К-й ІАВ в настоящее время . Дальше был пе¬ 
риод роста, компания вырастала из кружка, 
от людей все больше требовалась работа, 
а не просто присутствие и выражение под- 
держки. Когда процесс формирования был 
завершен, новая игродельчѳская компания 
взялась за серьезные — коммерческие — 
проекты, первым из которых стали 1 Ванге- 
ры*. Попутно К-0 ІАВ приобрела оттенок 
культовости в игроковской среде, завоевала 
пару крутых призов на международной аре¬ 
не и занялась скрытой миссионерской дея¬ 
тельностью, стремясь поднять игроков до 
уровня новой игровой культуры, первым ве¬ 
стником которой и были ' Вангеры '. 



© КраиК, отец и основатель. 
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Внутреннее 
Сознание 

Последняя фраза явно 
относилась ко мне. 

— Нет. Не шевелится, — 
энергично произнес Снарк, 
не давая себе труда взгля¬ 
нуть на экран. 

— Что же это? — КранК 
смахнул непрошеную сле¬ 
зу. — Опять... — и неожидан¬ 
но будничным голосом, 
без единой нотки сожале¬ 
ния, добавил: 

- В рециклоторий его. 

Я попытался проассоции- 
ровать любопытное слово 
"рециклоторий" с чем-ни¬ 
будь мне известным, ибо 
размышление — ключ к познанию. Ассоциа¬ 
ция, однако, оказалась настолько неприят¬ 
ной, что от неожиданности я дернул ухом. 

И тут же услышал непонятно чей востор¬ 
женный крик: 

— Едет! Он едет! 

Так я узнал, что является смыслом моей 
жизни. 

Начало контакта 

В полутемной комнате, наполненной пе¬ 
нием сверчков, в центре магического пяти¬ 
угольника, украшенного празднично горящи¬ 
ми свечами, стоял телефон. 


Весь наличествующий состав редакции "Иг- 
романии" собрался вокруг. Близился урочный 
час. Курились благовония, медленно ползла 
часовая стрелка, сгущались сумерки за окном. 
Наконец, самый старший из нас медленно при¬ 
близился к телефону и, встав перед ним на ко¬ 
лени, тихо произнес: 'Телефона, телефона. 
Наша с К-0 ІАВ говорить хочет". Произнеся 
эти завещанные предками слова три раза, он 
на коленях отполз в сторону; воцарилась на¬ 
пряженная тишина, даже сверчки заглохли. На¬ 
пряжение стремительно нарастало; не выдер¬ 
жав этого, завяли все домашние цветы в радиу¬ 
се мили. И раздался телефонный звонок... 


новости 



Оос/ог 

гоб (Фідготапіа. гѵ 

В "Буке" 
ищут логотип 

Компания 'Бука' объявила 
о конкурсе на лучший английский 
логотип для игры 'Шторм' (анг¬ 
лийский вариант названия — 
ЕсКеІоп). От претендентов на 
призы ожидают оригинальный, 
читабельный и отражающий на¬ 
правленность игры логотип. Ге¬ 
нератор лучшей идеи получит 
две коробки Шторма" — рус¬ 
скую и английскую, а также фир¬ 
менные футболку и кепку плюс 
любую игру компании "БУКА". 

Восставшие 
мв Сан-Хосе 

Глава компании К-й ІАВ Анд¬ 
рей Кузьмин вернулся с игровой 
выставки СОС 2000, проходив¬ 
шей в городе Сан-Хосе, что нахо¬ 


дится в центре небезызвестной 
Силиконовой долины. Многотом¬ 
ный отчет, содержащий впечат¬ 
ления от поездки, лежит на сайте 
тут ѵ.кбІаЬ.сот, а кроткое его 
резюме звучит следующим обра¬ 
зом. КаДаврам (КронКа сопро¬ 
вождала Улитка; на выставке по¬ 
нравилось, а выставка в свою 
очередь высоко оценила приве¬ 
зенные на нее "Самогонки", но — 
злобное жюри не дало "россия¬ 
нам" призового места. Зато по 
итогом поездки было принято ре¬ 
шение изменить некоторые эле¬ 
менты игровые концепции. 

Еще одно немаловажное со¬ 
бытие, произошедшее на ѲОС, 
привело к установлению контакта 
между компаниями МісгозоН и К-Э 
БАБ. Нет, за сердце не хватайся — 
Билл Гейтс не скупил калининград¬ 
скую команду. Просто К-Р ІАВ, 
в числе прочих перспективных ко¬ 
манд, была выбрана "для тестиро¬ 


вания технологии Х-Вох 
(подробнее о ней читай 
в "Железных новостях") 
на совместимость с пе¬ 
редовыми игровыми 
проектами". Ко всеоб¬ 
щему "ура", по прошест¬ 
вию трех недель работы 
над портированием ко¬ 
да "Сомогонок" на X- 
Вох игра согласилась на 
сотрудничество с новой 
приставкой. По этому поводу со¬ 
трудниками компании был сделан 
очень оптимистичный вывод о бу¬ 
дущем компьютерных игр и даже 
всего человечества. 

Каааки 
пишут письмо 
российским 
гендером 

Компания 'Руссобит' продол¬ 
жает локализацию исторической 
РТ5 'Казаки'. Специально для 


"Игромании" была записана бе¬ 
та-версия; по ней и пресс-релизу 
( ѵѵ'ѵѵѵ/. аіззоЬгі-т. ш/апопз/кагок/] 
можно составить достаточно 
полное представление об игре. Я 
его составил, и вот что скажу: по¬ 
хоже, нас ожидает вещь потряса¬ 
ющей масштабности, вполне 
сравнимая или даже превосходя¬ 
щая в этой плоскости Аде о! 
Етрігез II. Более полную инфор¬ 
мация о 'Казаках" см. в следую¬ 
щем номере. ■ 
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Внутреннее Сознание 

Я уже не один. Таких же, как я (Сущнос¬ 
тей), — много и мы все разные. Вернее, у нас 
разные характеристики. Что это такое — еще 
предстоит выяснить. Хотя даже будь эти ха¬ 
рактеристики одинаковыми, мы бы не были 
похожи. В изначальном облике здесь никто 
не ходит. Во-первых, все ездят, во-вторых, 
у каждого свой уникальный микст: колеса, 
двигатель, передняя часть, корма, — а этих 
деталей здесь столько, что и не сосчитаешь, 
и они сплошь разные. Мы все ездим — это на¬ 
ше главное занятие. 

Ездим мы двумя способами. Когда никто 
по ходу дела не отвлекает — это называет¬ 
ся геаІЧіте; иногда на дороге разбросаны 


какие-то зернышки (их называют семена¬ 
ми), которые и определяют траекторию 
движения***. 

Тогда ездить приходится как бы рывка¬ 
ми, от зернышка к зернышку, и там ждать, 
пока очередное семя уподет на трассу. Это 
называется 1игп-Ьа$есІ. Чем дальше зер¬ 
нышки друг от друга, тем быстрее нужно 
ехать. Чем. ближе — тем медленнее. Таким 
образом Создатели определяют стиль на¬ 
шего движения. 

Создателями мы окрестили тех, кто нахо¬ 
дится по ту сторону Границы Между Мирами. 
Они нас называют мехосами — то есть тех из 
нас, кто оброс деталями и находится в соста¬ 
ве микста. Когда мы ездим (в основном, на¬ 
перегонки), Создатели развлекаются тем, 
что кастуют арканы. Особенно старается 
Создатель Снарк. Он вообще любит ком¬ 
пьютерные игры, что бы это ни значило. 
О чем это я? Ах да, арканы. Вырастает, ска¬ 
жем, на дороге кристалл, и чтобы проехать 
дальше, нужно его разбить. Есть арканы, ко¬ 
торые подвешивают тебя в воздухе на нео¬ 
пределенное время или без затей телепор¬ 
тируют куда подальше. Подальше от фини¬ 
ша, конечно. Есть арканы, помогающие — те 
повышают проходимость или вызывают ка¬ 
ких-то помощников, которые переносят че¬ 
рез препятствия. Или могут ото¬ 
драть колеса сопернику. 

В целом, мы только и делаем, 
что — образно выражаясь — пыта¬ 
емся переломать друг другу ноги. 

Есть целый арсенал различных 
средств для достижения этой цели. 

Если вражеский мехос развалить, 
то можно деталями поживиться, 
лишь бы в его запчастях было что- 
нибудь стоящее. Детали можно 
прикупить и в магазине, но раньше 
нужно заработать денег, а деньги 
выплачивают за участие в гонках. 
Побеждать необязательно — пла¬ 
тят в любом случае. Хотя за побе¬ 
ду — больше. 


Должен заметить, что в последнее время 
всеми овладела странная суета. Нас куда-то 
"отправляют", то есть собираются изменить 
наши пространственные координаты. На ули¬ 
це желтеют листья — это хорошо видно через 
Границу Между Мирами. Не через нашу, а че¬ 
рез ту, которая у Создателей, Не намного-то 
их мир больше нашего. Тем удивительнее — 
куда нас собрались отправить? Всю неделю 
разговоры о чем-то, именуемом Хиджаи. Ни¬ 
кто не знает, что это такое, но говорят, что 
расположено "у черта на рогах". Надо выяс¬ 
нить, как нас там всех собираются размес¬ 
тить... По косвенным данным, происходящее 
за окном называется "сентябрь". 



Босс компании, как известно, КранК. Ре¬ 
шения в К-0 ІАВ принимаются советом акци¬ 
онеров из девяти человек; текущими же во¬ 
просами управления занимается совет ди¬ 
ректоров, в который входит три человека: Ан¬ 
дрей, Юлия Шапошникова (Улитка) и Дмит¬ 
рий Радинович (демократия, как оказалось, 
в вопросах управления вредна). 

Зато КранК чутко прислушивается к реко¬ 
мендациям Михаила Пискунова (Снарка) 
в вопросах литературы, и читает преимуще¬ 
ственно то, что он советует. А Снарк совету- 



*** ОРИГИНАЛЬНАЯ ЦИТАТА ИЗ ИНТЕРВЬЮ СО СНАРКОМ: 

— Идея с ѵ/ауроіпі'ами-'семѳнами' и походовой гонкой при¬ 
шла к вам не со школьных ученических тетрадей, где такие 'походо- 
вые' гонки уже давно практикуются? 

— Должен сказать, мы были крайне удивлены, когда нам рас¬ 
сказали о походовых гонках на клетчатой бумаге, популярных ког¬ 
да-то среди школьников. Но там все несколько сложнее, чем у нас. 
Там надо ускоряться, замедляться. У нас не ток. Поставил точки — 
и едешь себе. Чем дальше одна точка от другой, тем быстрее 
едешь, чем ближе — тем медленнее. 

ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА: 

Раньше это называлось независимое изобретение. Но приори¬ 
тет все же признАем за школьными гонками на бумаге. Ибо они бы¬ 


ли не только задолго до нас с тобой, но и задолго до появления 
компьютеров. Ах, ты не знаешь, о чем идет речь? Вкратце: на листе 
клетчатой бумаги рисуем трассу — дорогу, обозначенную двумя 
параллельными линиями, кривую, как мозговая извилина Нобелев¬ 
ского лауреата. Машинки обозначаем точками и рисуем их в нача¬ 
ле трассы. Ходят они по очереди и остановиться могут только на пе¬ 
рекрестиях линий клетчатой бумаги. Дальше — только одно прави¬ 
ло. В свой ход ты рисуешь от точки, где находится твоя 'машинка', 
линию, точно повторяющую твой предыдущий ход. Взяв за центр 
крайнюю точку этой линии, рисуешь квадратик 2x2. Теперь можешь 
переставить 'машинку' в любую точку этого квадратика. В самом 
начале, когда стоишь на месте, рисуешь квадратик прямо вокруг 
своей 'машинки*. Вылетел за пределы трассы — проиграл. Да, 
и нельзя заранее просчитывать ходы на бумаге — только в уме. 
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ѳтв основном российскую фантастику, пред¬ 
почитая писателей вроде Олди, Дьяченко или 
Лукьяненко. Хотя Лема и Фрэнка Херберта 
с "Дюной* до сих пор считает одними из луч¬ 
ших авторов современности. 

КранК же в свое время перелопатил гору 
различной литературы философского и клас¬ 
сического содержания. Но сейчас эти тома 
благополучно лежат под диваном, на кото¬ 
ром, собственно, восседал Снарк во время 
нашего интервью. Литературные пристрас¬ 
тия Снарка, таким образом, прямо и косвен¬ 
но, оказывают самое непосредственное вли¬ 
яние на атмосферу в коллективе. 

Провал респондента 

...Телефон зазвонил. И началось великое 
таинство "интервью", о необходимости кото¬ 
рого так долго твердили новаторы. В первую 
очередь нас, конечно же, интересовал про¬ 
ект "Самогонки", еще недавно получивший 
взрослое (окончательное, релизное) имя вза¬ 
мен отроческого прозвища "Мехосома ". 

Процесс взросления коснулся не только 
названия, но и содержания, а каким обра¬ 
зом — нам 
предстояло вы¬ 
яснить. За от¬ 
сутствием веч¬ 
но занятого 
Андрея Кузь¬ 
мина (отбыв¬ 
шего в солнеч¬ 
ную страну 
Америку), на¬ 
ше любопытст¬ 
во утолял не¬ 
многословный 
Снарк, верный 
страж тайн К- 
0 І_АВ. Ответы 
его, внешне 
безобидные, 
были исполнены скрытого смысла, причем 
сам Снарк об этом, увы, и не подозревал. 
Ибо не просты были наши вопросы, состав¬ 
ленные по рекомендациям лучших психоло¬ 
гов, душелюбов и людоведов. И мы, 
без опасения подвести Снарка, поскольку 
он уже наверняка на всякий случай расст¬ 
релян, сообщаем, что, превратившись 
в "Самогонки", игра стала полностью поли¬ 
гонной, избавившись от "элементов ве¬ 
ксельной визуализации". 

Внутреннее Сознание 

Вечером в мире Создателей началась 
беготня. В комнату втаскивали какие-то 
ящики, мешки и коробки. Но пол бросили 
десяток полосатых матрасов, острые углы 
мебели спешно обивали мягкой тканью, тя¬ 
желые, колющие и режущие предметы уб¬ 
рали в металлический шкаф, двери которо¬ 







го тут же заварил сосредо¬ 
точенный автогенщик. Ав¬ 
тоген после совместными 
усилиями выкинули в окно 
(внизу раздался крик). 

Странно. Я поговорил со 
стариками. Эти опытные 
Сущности еще помнили те 
времена, когда Игра, в кото¬ 
рой мы (как оказалось) пре¬ 
бываем, еще была плоской 
и двухмерной. Тогда все бы¬ 
ло иначе, но одну вещь ста¬ 
рики запомнили. Запомнили 
настолько хорошо, что мне 
с трудом удалось заставить 
их говорить — 
люсти зубров сводило от 
ужаса. Они знали название 
предстоящему событию. Создатели готовили 
плановый Мозговой Штурм.* Именно после 
таких событий, по мнению стариков, и проис¬ 
ходили катаклизмы, приводящие к превраще¬ 
нию привычных двухмерных миров в трехмер¬ 
ные, о также возникновению новых миров, 
вообще непредставимых для неподготовлен¬ 
ного воображения. 



Наиболее известным последствием 
этой славной традиции фирмы К-О ІАВ яви¬ 
лось создание игры МОВІ Итак, однажды, 
в самый разгар работы над "Вангерами", 
кадэлабовцам пришла в голову мысль по¬ 
участвовать в конкурсе компьютерных игр 
"Эникс". Мысль пришла в голову, да там 
и заснула. И спала, пока срок, в течение 
которого нужно было сдать игру на кон¬ 
курс, не сократился до трех дней. Тогда-то 
и был объявлен самый результативный в ис¬ 
тории К-О ІАВ Мозговой Штурм. Проще 
говоря, все бросили работу и выехали на 
загородную 
виллу, наде¬ 
ясь, что про¬ 
блема утря¬ 
сется сама со¬ 
бой. Метод, 
говорящий 
о воистину вы¬ 
сокой силе ду¬ 
ха всех членов 
команды К-О 
ІАВ, принес 
свои результа¬ 
ты. К концу ве¬ 
черинки, когда 
уставшие от 
раздумий ка- 
дэлабовцы, которых уже не держали ноги, 
медленно, один за другим, повалились на 
пол, была замечена прятавшаяся до того 
момента в толпе ИДЕЯ. История говорит, 


что она принадлежала Кран Ку. КранК сло¬ 
вил это прыгучее существо, когда оно по¬ 
пыталась выскользнутъ в полуприкрытую 
дверь. После чего передал его Крону—для 
опытов в области программирования. 
Оформлением игры занимался Влад — под 
контролем Юлии, во избежание излишней 
жестокости в обращении с ИДЕЕЙ. Итак, 
спустя какое-то время игра возникла и — 
с некоторым опозданием — была направ¬ 
лена на конкурс под кодовым названием 
МОВІ*. Каково же было удивление всей 
команды К-О ІАВ, когда через два месяца 
на сайте 'Эникс' КранК прочитал: 'Первое 
место — симулятор искусственной жизни 
МОВІ, присланный разработчиками из 
России ' 

Приз в 200 000 долларов помог компа¬ 
нии немного усовершенствовать творческий 
процесс. 

Внутреннее Сознание 

И снова за старое. Мы ездим день 
и ночь. Каждый роз по новой трассе; и мир 
вокруг каждый раз новый. Трассы закольцо¬ 
ваны, но есть альтернативные пути и объез¬ 
ды, и все заканчивается одним — общим для 
всех — финишем. Доходит до него, понятно, 
не каждый. Конкуренция жестокая: нам на¬ 
конец-то сообщили, к чему нас готовят. 
Оказывается, какой-то Злой Колдун решил 
захватить власть над нашей Вселенной. За¬ 
колдовал наших шаманов, превратил их 
в злых монстров — а кто же теперь будет 
осматривать Порталы и судить соревнова¬ 
ния? В общем, зря он это. Предчувствую, 
что мы до него доберемся. Кому-то не поз¬ 
доровится. 

Создатели, кстати, стратегией какой-то 
занялись, новый мир рядом конструируют, 
чует сердце — быть беде. Все меняется. Вче¬ 
ра еще ездили по внутренней поверхности 
сферы — очень удобно: стоит взглянуть на 
небо, и весь предстоящий путь как на ладо- 






























ни. Но сегодня всех перетащили на ее на¬ 
ружную поверхность, говорят, что решение 
окончательное. Ток, говорят, линия горизон¬ 
та виднее, просторнее, дескать. В гробу я 
видол их просторы, мне за горизонтом трос- 
су не видно. 

Ладно. Соберу приличный микст и укачу 
отсюда к чертовой бабушке, только меня 
и видели. Есть же где-нибудь добрые люди, 
пригреют. Создатели, кажется, собираются 
предоставить нам такое развлечение, как 
"гонки по почте" — вот на этой самой почте 
и уеду. .,. ( 

КВ-жнамя 

Кроме почти готовых 'Самогонок', у К-0 
ІАВ есть планы на будущее. Планы, прямо 
скажем, испепеляющей масштабности. 
В сравнении с мыслями, бродящими в голове 
КаДавров, меркнет честолюбие Люцифера. 
Будущее в их представлении — а конкретно, 
в изложении Снарка — таково. 


Индустрия компьютерных игр развива¬ 
ется до стадии, когда большинство неболь¬ 
ших компаний разработчиков исчезают 
с лица земли — либо они пополняют собой 
мамонтоподобные корпорации типа ЕА или 
Зіегга, либо развеиваются по ветру. Доми¬ 
нирующие картели производят игры, пред¬ 
назначенные для продаж в супермаркетах, 
соответственно - для самого массового 
и неприхотливого пользователя, какого 
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только можно 
п р и думать. 

Пример таких 
проду к то в 
ширпотре¬ 
ба — всем пе¬ 
чально извест¬ 
ный Эѳег 
НипШ и его 
многочислен¬ 
ные родствен¬ 
ники. Игроки 
с 'нормаль¬ 

нойпо сего¬ 
дняшним мер¬ 
кам, ориента¬ 
цией? вовсе не 
вымирают, но как бы рассеиваются в ги¬ 
гантской массе 'кухонных' пользователей, 
для которых игра — лишь средство пассив¬ 
ного расслабления. 

В таких условиях позволить себе делать 
приличные — умные и живые — игры могут 
лишь те же мегакорпорации, но ориентирую¬ 
щие свои продукты не в сторону конъюнкту¬ 
ры, а на более-менее интеллектуального 
пользователя. Они же и формируют каркас 
того, что можно будет называть 1 культурой 
компьютерных игр'. 

К-0 ІАВ видит себя одной их таких кор¬ 
пораций. А я не вижу в этом ничего удиви¬ 
тельного. Компания легко несет груз попу¬ 
лярности, свалившейся ей на плечи после 
выхода 'Вангеров', и, судя по 'Самогон- 
ком'и еще кое-чему (об этом ниже}, пока ус¬ 
пешно уходит от влияния 
конъюнктуры и сохраняет 
полную идейную и коммер¬ 
ческую автономность. Вот 
собственное высказывание 
Снарко по этому поводу, 
не искаженное журналист¬ 
ским лером: 'Мы не соби¬ 
раемся жертвовать своим 
коммерческим успехом, де¬ 
лая игры для узкого круга 
особо интеллек¬ 
туальных игроков. 

Мы просто счита¬ 
ем, что расши¬ 
рять этот круг 
нужно, не изменяя 
свой взгляд на со¬ 
здание игр, а меняя взгляд игро¬ 
ков на игры.' 

Следующим после 'Самого- 
нок' проектом К-0 ІАВ, судя по 
нескольким — весьма обтекае¬ 
мым — фразам Снарка, будет 
стратегия. Вероятно, после ее вы¬ 
хода игры типа 5іагСга&-ТіЬ5ип 
уже не будут называться страте¬ 
гиями. Во-первых, действие игры 


будет происходить во вселенной 'Ванге- 
ров', что само по себе смертельно для на¬ 
мазанных на сюжет вида ' іп іЪе (аг, (аг 
даіаху" 8Т5. В концепции планируемой 
стратегии КаДавры собираются проявить 
еще бОльшую оригинальность, чем в сюже¬ 
те. Раньше от игрока зависело, что делать, 
чтобы захватить нужную территорию — от¬ 
ныне будет наоборот, его возможности бу¬ 
дут зависеть от качества подконтрольных 
земель. Подход к конструированию юнитов 
просто пугает — игрок не сможет заранее 
предсказать, что за юнит у него получится 
в результате производственных операций. 
Как это будет воплощено на практике, зна¬ 
ют пока только в самой К-0 ІАВ, которая — 
в лице Снарка — по этому поводу скромно 
молчит. 

Зато Снорк проявил некоторую откро¬ 
венность в изложении того, что описывает¬ 
ся затертым выражением 'игра мечты'. Так 
вот, игра коллективной кадаврианской 
мечты (идеал} суть симулятор жизни гло¬ 
бального (многие поколения и долгие тыся¬ 
челетия, калейдоскоп эпох} масштаба. 
Сложно сказать, насколько серьезны на¬ 
мерения компании в этой плоскости, 
но в самом словосочетании 'достижимый 
идеал' скрывается некий философский па¬ 
радокс, поэтому мы пока воздержимся от 
каких-либо комментариев. 

Толстая и черная 

Подведем черту под рассказам о пер¬ 
вой в 2000-м игре от КаДавров. Для тех, 
кто не понял: "Самогонки" — это полно¬ 
стью трехмерные аркадные гонки, проис¬ 
ходящие на многих — крайне разнообраз¬ 
ных — мирах и с участием необычных как- 
бы-автомобилей - мехосов. Каждый мехос 
состоит из нескольких базовых деталей со 
множеством вариаций. Фэнтезийная все¬ 
ленная, магические заклинания и приклю¬ 
ченческий сюжет, вписанный в геймплей, 
прилагаются. Осталось только немного по¬ 
дождать... ■ 





© Рубер. 

Музыка "Самогонок". 
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Детям до 

И звестно, что компьютер использует¬ 
ся не только для того, чтобы играть 
на нем в игрушки и листать сайты 
в Интернете; бывает, что за программиро¬ 
вание программных продуктов (ГІПП) садят¬ 
ся чрезвычайно серьезные дяди с намерени¬ 
ем сделать что-то общественно полезное 
в этой области. И из-под их клавиатур выхо¬ 
дит нечто страшно сложное и жизнеподоб¬ 
ное, вроде симулятора боевых действий, ко¬ 
торый используют для моделирования ядер- 
ного взрыво или виртуальных учений. 
Но иногда даже серьезные дяди нуждаются, 
так сказать, в снятии напряжения и общем 
расслабоне после тяжелой работы. Тогда 
они берут и пишут на каком-нибудь С++ то¬ 
же симулятор, но уже несколько другого ро¬ 
да. Например, программу-тренажер для 
желающих познакомиться с симпатичной 
девушкой, угостить ее в баре выпивкой, под¬ 
везти к себе домой на собственной маши¬ 
не, чтобы показать ей картины абстракцио¬ 
нистов... но не могущих это сделать в силу 
отсутствия девушки, бара, машины или 
(и такое бывает) абстрактных картин. А мо¬ 
жет быть, по иным причинам не могущих. 
Может быть, по причине легкой закомплек¬ 
сованности и неумения ловко шевелить язы¬ 
ком (т.е. поддерживать беседу — веселую 
и остроумную) в присутствии девушки и рас¬ 
полагать ее к себе, чтобы в итоге заинтере¬ 
совать картинами. Так вот, чтобы потрени¬ 
роваться и понять, как надо правильно "ра¬ 
ботать'' с девушкой, все желающие могли 
использовать подобные программы, где на 
практике демонстрировались основы науч¬ 
ного клея — при правильном ведении диало¬ 
га объект с удовольствием пилгшампанекое, 
переходил но "ты" и покорно ехал в гости 
смотреть произведения абстрактной живо¬ 
писи. Это и некоторые последующие про¬ 
цессы отображались на экране путем по¬ 
следовательной смены кортинок либо с по¬ 
мощью коротких видеороликов. 

Вероятно, ты знаком с такими програм¬ 
мами — на игровом языке это называется 
"интерактивный эротический видеоквест". 

В буржуйских странах приходится в среднем 
по одной такой игрушке (переменного каче¬ 
ства) на каждого мужчину репродуктивного 
возраста. У нас же эта отрасль как-то не 
очень развита. И дело туг не в обществен¬ 
ной морали, которой, как известно, уже лет 
десять как не существует. Дело в том, что 
некому было делать. Просто никто за это 
толком не брался. А теперь вот взялись. 


И Д 


д-р Кайло 

коуіо @ідготапіа. ги 

18 лет... 

Пионером в жанре национального эро¬ 
тического видеоквеста выступила команда 
Ехе 5о(* (ранее — в 1996г. - выпустившая 
сборник "Эротические игрушки") при все¬ 
сторонней издательской поддержке извест¬ 
ной тебе компании "Руссобит". Люди нашли 
моделей, оборудование для съемки, сту¬ 
дии, — и сделали игру, от которой любого 
нормально ориентированного товарища 
можно оттащить только зо уши (подтверж¬ 
дено экспериментально). Да и то не факт, 
что уши не останутся у тебя в руках. 

В игре 'Рандеву с незнакомкой' ты высту¬ 
паешь в роли мужчины, зашедшего в развле¬ 
кательный комплекс в поисках приключений. 
Последние, однако, сами находят его (тебя), 
причем настолько стремительно, что ты (он) 
даже не успеваешь моргнуть глазом в сторо¬ 
ну стойки бара — в виде трех (посмотри на 
скрины и вставь любой нужный эпитет) деву¬ 
шек, скучающих на кожаных диванах под се¬ 
нью диковинного фикуса. Ты, видя сразу три 
помирающих от тоски объекта, тут же всту¬ 
паешь в диалог. Который может привести те¬ 
бя... кудо угодно — от преждевременного 
расставания до, в конце концов, абстракт¬ 
ных картин. Все зависит от твоего умения 
обращаться с женщинами и некоторой доли 
врачебной интуиции. Умение общаться про¬ 
является путем выбора правильного направ¬ 
ления в богато разветвленном диалоге — 
проще говоря, ты должен кликнуть мышью 
на верный ответ/вопрос из нескольких пред¬ 
ложенных вариантов. Если ты предпочита¬ 
ешь беседу в духе Синей Бороды, то она 
прервется на первых же сказанных тобой 
фразах. Зато, проявляя обаяние и остро¬ 
умие дон Жуана, ты будешь постепенно про¬ 
двигаться к цели — девушки начнут прямо на 
глазах расслабляться и удалять с тела лиш¬ 
ние предметы одежды. 100-процентный ус¬ 
пех в совращении будет ознаменован... 
впрочем, поиграй, и ты сам все узнаешь. 

Кроме не по-детски сексапильных моде¬ 
лей, игра привлекает хорошим качеством 
звука и, что самое главное, видео, Кок изве¬ 
стно, 90% информации человек получает 
через глаза, о тут... такая полезная инфор¬ 
мация! И качественно сделанные ролики по¬ 
могают успешно ее получать. 

Впрочем, если ты считаешь, что подоб¬ 
ные игры только развращают, тебе, вероят¬ 
но, лучше отказаться от знакомства с Окса¬ 
ной, Аней и Наташей. И, скажем, поиграть 
в Квейк. Убивать - оно ведь в чем-то проще 
и безопаснее, не так ли? ;) И 


















Юрий Бушин 



НН оѳольно часто в онлайновых 
Д Н обзорах игры упоминается аб- 
бревиатура РВЕМ. Обознача¬ 
ет она, сом понимаешь, РІау Ьу 
Е-таіІ, то есть игры по электронной поч¬ 
те. Условно РВЕМ делятся на "простые" 
и "сложные". К "простым" относятся 
шохматы, кроссворды и т. п,; кок прави- 
і по, количество игроков в них не превы¬ 
шает двух. 

Но нас в данном случае интересует 
второй тип — "сложные". В ІпІегпеІ есть 
специализированные сервера для таких 
игр, поддерживающие масштабные про¬ 
екты, в которых одновременно могут быть 
зодействованы сотни и тысячи людей. 

Чем хороши РВЕМ? У тебя мало вре- 
I мени, или ты любишь подумать, или твой 
доступ к Іпіегпеі ограничен одной элек¬ 
тронной почтой, или качество связи ос¬ 
тавляет желать лучшего... А поскольку 
все эти четыре пункта очень часто соот¬ 
ветствуют "российским реалиям", 
то и РВЕМ спокойно можно считать 


практически идеальным для русского че¬ 
ловека типом игр. 

Итак, все, что тебе требуется, это сво¬ 
бодное время и электронная почта. Еще 
надо зарегистрироваться на сервере иг¬ 
ры и скачать клиент. Большинство игр бес¬ 
платны. По крайней мере, все нижеопи¬ 
санные — точно. Поговорим лишь о не¬ 
скольких, наиболее изве¬ 
стных, играх, чтобы соста¬ 
вить общее представле¬ 
ние. Если 
тебе понра¬ 
вится, то ты бе¬ 
зо всякого труда 
сможешь продол¬ 
жить самостоятельно. 

баіаху 
и баіаху 

РІІІ5 

Пожалуй, самая 
масштобная, многолюд¬ 
ная и популярная игра. 
По сути, это космическая 
стратегия, в которую од¬ 
новременно может играть 
неограниченное, в принци¬ 
пе, количество людей. 






Надо развивать свое государство, коло¬ 
низировать новые миры, вести перегово¬ 
ры, строить флот, сражаться... Существу¬ 
ют технологии, которые игрок может раз¬ 
вивать в нескольких направлениях; техно¬ 
логии позволяют, скажем, конструиро¬ 
вать собственные типы кораблей, нара¬ 
щивать их скорость и огневую мощь. 

В баіаху на собственной шкуре можно 
испытать все прелести судьбы политика. 
Цель игры сводится к тому, чтобы лично 
или вместе с союзниками победить вра¬ 
гов. Победитель определяется голосова¬ 
нием. При голосовании учитывается насе¬ 
ленность миров — сколько жителей, столь¬ 
ко и голосов. Победить в одиночку практи¬ 
чески невозможно, основа игры — дипло¬ 
матия. Игра проходит в многочисленных 
переговорах и выяснениях отношений. 

Как правило, действие игры происхо¬ 
дят но карте средних размеров — сто на 
сто световых лет с доброй сотней пла¬ 
нет. Саіаху принадлежит к разряду 
"долгоиграющих мыльных опер". Ход 
требуется делать с частотой 2-3 раза 
в неделю (средняя продол¬ 
жительность игры — от 50 
до 90 ходов) при среднем 
количестве игроков от 15 
до 60 человек. 

Оаіаху представляет 
уникальный шанс поиграть 
в "ролевое общение", когда 
каждый из участников дейст¬ 
вует и говорит от лица со¬ 
зданного им персонажа. 

Можно быть кровожадным 
диктатором, фанатичным 
лидером, одиозным политиком или ос¬ 
таться "человеком в тени". У Оаіоху даже 
есть виртуальные газеты, выпускаемые 
поклонниками игры в Іпіегпеі. 

Можно общаться с остальными игро¬ 
ками, но это общение несколько специ¬ 
фично. Ты можешь обратиться к любому 
игроку, но только через сервер игры. 
Настоящие адреса игроков хранятся 
в тайне, и никто без их собственного же¬ 
лания не сможет узнать настоящий поч¬ 
товый адрес. 

Средства, посредством которых осу¬ 
ществляется игровой процесс, достаточ¬ 
но стандартны в рамках концепции 


РВЕМ. Прежде всего, нужен е-таІІ и нуж¬ 
но время. Периодически ты будешь полу¬ 
чать почту с информацией о ходе разви¬ 
тия ситуации и в зависимости от этого 
планировать свои дальнейшие действия. 

Лучше всего обзавестись полезными 
утилитами и клиентом на сервере игры, 
а то придется все команды отдавать сер¬ 
веру вручную, что довольно хлопотно. 

Все необходимое для игры — прави¬ 
ла, утилиты, клиенты, советы — можно 
найти на сайте ѵпѵѵ/. датев. гц/даіаху/ 
и кольце сойтов (ѵмеЬгіпд), посвященных 
Саіаху, — Ь Іір://д а Іахугіпд. сіа. га/. 

Огадоп баіаху 1 

По сути, это клон популярнейшей 
РВЕМ-игры Саіаху РШ5. Замечательна 
собственными правилами, которые по¬ 
стоянно совершенствуются. Игро поз¬ 
воляет менять правила с учетом жела¬ 
ний игроков. Одновременно проводятся : 
партии по разными правилам и с разны¬ 
ми игровыми задачами, что делает каж¬ 
дую партию уникальной. 


Огадоп Саіаху — не для новичков. 
Основное отличие этой игры от обыч¬ 
ной Саіаху в том, что идет, по сути, игра 
вслепую (отсутствует информация о чу¬ 
жих планетах, но которых нет твоих шпи¬ 
онов); присутствует также возможность 
преобразовывать планеты (!); сам же за¬ 
хват чужих планет усложнен. 

Сайт игры: 

\ѵ\\м.$агдопо.ги/рЬет/рЬет.ЫтІ 

"Атлантис" 

Несколько необычная игра в стиле 
фэнтези. Тебе надо заботиться о своих 
подданных, обучать их, открывать секреты 
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магии, осваивать новые земли, 
планировать сражения и командовать 
целыми армиями... Большое место в игре 
занимает дипломатия. С соседями можно 
воевать, торговать, объединяться в альян¬ 
сы, строить заговоры. 

Отличие "Атлантиса" от других 
РВЕМ в том, что тут нет строго опреде¬ 
ленной цели и, как следствие, нет побе¬ 
дителя. Игроки здесь живут свободной 
жизнью, подобной той, что протекает 
на серверах, скажем, Шіта Опііпе. 
Каждый игрок сам ставит перед собой 
цели и сам же волен определять, достиг 
ли он их или нет. 

К сожалению, существенным недо¬ 
статком игры является отсутствие хороше¬ 
го клиента. Но, быть может, среди читате¬ 
лей есть талантливый программист, и "Ат- 
лантис" обзаведется своим клиентом!:) 

Сайт игры: Н іір://аііап гіз. т іи. г у 
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"Остракизм" 

Пожалуй, самая необычная и забов- 
ная игра. На острове "высадились" 
пассажиры потерпевшего крушение 
лайнера, зо которых выступают игроки. 
Пассажирам надо питаться, поэтому на 
каждый ход съедается один игрок. Кого 
съесть — определяется тайным голосова¬ 
нием. Чем больше людей, тем забавней 
и интересней складывается питательный 
процесс. В конце игры должны остаться 
только двое. 

На первый взгляд — забавно, но вро¬ 
де бы ничего необычного. На самом деле 
игра суть настоящий шедевр психологи¬ 
ческих поединков. Вся информация о дру¬ 
гом игроке представлена только именем. 
От того, какое имя ты себе выберешь 
и как будешь вести переговоры, зависит, 
кок скоро ты увидишь изнутри желудки 
"товарищей". От имени зависит многое: 
не зноя о тебе больше ничего, именно 
к нему и начнут цепляться. Необходимо 
красноречие, чтобы в процессе перего¬ 
воров убедить коллег не лопать тебя или 
подговорить съесть другого (лучший вари¬ 
ант, очевидно, — то и другое одновре- 
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дело так, чтобы "кем-нибудь" оказался 
простой гражданин, и при этом не вы¬ 
дать себя. Граждане должны разглядеть 
мафию под масками и потихоньку убить 
ее руками шерифа. Бывает, что гражда¬ 
не мочат комиссаро, и тогдо им стано¬ 
вится плохо — ночью никто не стоит на 
страже их жизней. Выигрывает та сторо¬ 
на, которая первой вынесет противника. 

Сайт игры: 

тѵѵѵ. сЬѳгдак. ги/т Ыіа/. 


Полезные наколки 

Какой самый важный вопрос после 
"что делать"? Конечно же, "где взять 
и куда идти"! Список некоторых игровых 
серверов РВЕМ на территории нашего, 
ток сказать, СНГ ты можешь посмотреть 
в табличке. Чтобы узнать о правилах иг¬ 
ры через эти сервера, напиши письмо 
гейм-мастеру с указанием в поле зиЬіей - 
слова Неір. 

Советы по тактике, правила, типич¬ 
ный порядок регистрации можно найти 
по адресу іф://Нр.гсот.зрЬ.$и/т5СІоз/ 
датез (каталоги для ѴСА Р!апе*$ и Аб- 
ѵепЩге Кіпдз). 

Для Ѳаіаху и Ѳаіаху Р1ц$ рекомен¬ 
дую использовать клиент Дмитрия Гуртя- 
ка. Для его получения надо отослать 
письмо следующего вида: 


менно). Самое интересное начинается 
после третьего-четвертого хода (все за¬ 
висит от того, кок много людей собра¬ 
лось в игре), когда каннибалы употребили 
в пищу всех с особо неудачными имена¬ 
ми. Чтобы выжить, надо быть хитрым, убе¬ 
дительным и крайне, крайне коварным. 

Сайт игры: 

\ѵтѵ. сНѳггіак. ги/ озігакізт /. 


"Мафия 

Мыльный вариант старой игры про 
мафию. Есть мафия, есть мирные жите¬ 
ли, есть комиссар Каттани, есть шериф. 
И есть ночь. Ночью мафия не спит, 
а мирные жители, к сожалению, спят. 
Кто-то из них по разным причинам ут¬ 
ром уже не проснется. После мафии 
в дело вступает комиссар Каттани, ко¬ 
торый должен вычислить мафиози и 
шериф, который должен его убить. Если 
вычислить не удается, шериф по ошибке 
выносит мирного жителя. С утра весь го¬ 
род встает и начинает обсуждать проис¬ 
шедшее. Мирные жители и Каттани не 
знают, кто мафия, а мафия не знает, кто 
Каттани, поэтому все начинают нервни¬ 
чать и решают кого-нибудь замочить. 

Представители Коза-Ностры в мас¬ 
ках мирных жителей должны повернуть 


ПИСЬМО-ЗАПРОС ПРОГРАММЫ 
КЛИЕНТА ДЛЯ 386+ 

5иЬ|есЕ ѲАІАХУ РШ$ 

То: даІаху@рЬет.тзк.зи 
Ргот: твой® почтовый.адрес 

аіЕКГ 


и еще можешь 
поглядеть полезные и 
интересные виртуаль¬ 
ные газеты по РВЕМ - 
они приведены на 
табличке. 
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Адрес сервера 

даІаху@рЬѳт.т$к.$и 
даіаху@рЬет.допѳІзк.иа 
аІіапІізФрЬет.сІопеІвк. иа 
аі!2@рЬет. сіопеізк. иа 
Іиддау2@рЬѳт. сіопеізк. иа 
Іи6ёауЗ@рЬѳт. сіопеізк. иа 
рЬѳт @$ророѵ. тзк.гц 
рЬѳт @зророѵ. тзк.ги 
аёѵкіпд@загдопа-1 .зрЬ.ги 
даІаху@$агдопа-11.зрЬ.гѵ 


Г ейм-мастер 

дт@рЬет.т$Іс$и 
дт @рЬѳт. сіопеізк. иа 
дт @рЬѳт. (Іопеізк. иа 
дт @рЬет. (іопеізк. иа 
дт @рЬет, сіопеізк. иа 
дт ФрЬѳт. сіопеізк. иа 
дт@зророѵ.тзк.ги 
дт@5ророѵ.тзк.ги 
дт @$агдопа.зрЬ.ги 
дтФзагдопа-11.зрЬ.гѵ 


Игра 

ѲАІАХѴ РШ5 
ОАІАХУ 
Аііапйз ѵі .2 
АЙапЙз ѵі.2 
■кк^еглѳпі Эау 
«Ы|етеп1 Эау 
Ооѵ/п Есопоту 
ѴѲА РІапеГз 
Асіѵепіиге Кіпдз 
Огадоп'з Оаіаху 


Ѳ 







газеты 


Название 
Оаіаху Тітез 
РаіпЬоѵ/ Ноіе 
Оаіаху Ыеѵѵз 
ОѴЕККІІ1 
Голос Сарумана 


Игра 

Оаіаху РШ5 
Оаіаху РШ5 
Оаіаху 

.ЫдетепГ йау 
АЙапІіз 


Архив 

Ір.ІесНпо.гирсгау.заі, тзи. $и,(ір. ссс. иг 

8р. ІесЬпо. ги,хгау. заі. тзи. зс/ 

хгау.заі.тзи.зи 

хгау.заі.тзи.зи 

хгау.заі.тзи.зи 


Как принять 
участие в игре? 


Приблизительно раз в неделю гейм- 
мастер помещает сообщение о наборе 
игроков в новую партию. Как правило, 
регистрация сводится к посланию заяв¬ 
ки гейм-мастеру по типовому образцу 
в объявлении. Регистрацию можно счи¬ 
тать успешной после получения под¬ 
тверждения с сервера, 

Перед начолом игры внимательно 


ознакомься с правилами и стандартом 
приказов и поступающих отчетов на 
сайте игры. Настоятельно рекомендую 
использовать клиенты и читать газеты, 
выходящие по данной игре. Перед нача¬ 
лом игры в ОАІАХУ РШ5 особо реко¬ 
мендую прочитать руководство на 
НИр://р{о.пзІи.пзк.зи. 

Ну, вот вроде и все. Ответ на по¬ 
ставленный мной же вопрос ты получил. 
Желаю удачи 
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Часть 2 






прошлом номере я рассказал вам о РКІІА, Н?1)А-сце- 
не и наиболее полезных для роботы с этой програм¬ 
мой утилитах (то, что является наиболее важным, ты 
можешь найти по адресу ѵѵѵѵѵѵ. сгрд.огс. ги/Ііпкз.Ніт). 
Но никакие хакеры и никакие художники ничего не значили 
бы, если бы их труд не был бы затребован не менее талантли¬ 
выми людьми, которые создают игровые модули. Это — плоть 
и кровь любого конструктора, не было бы их - он бы никому 
не потребовался. И данная статья посвящено именно им. 

РРІІА-модулей целое море, несколько сотен. Хакнутые и нет, 
содержащие массу импортированной графики и совершенно 
"ванильные", фэнтезийные и футуристические, Ьаск'п'зІазН 
и ориентированные на сюжет и взаимоотношение персона¬ 
жей — но ѵѵтѵ.геас/упеі.пеі можно найти любые игры. Как нигде 


более, на РРУА-сцене проявляется авторский индивидуализм, 
поэтому поиск игры обычно адекватен поиску ‘чего-нибудь еще 
того же автора'. В этой статье применяется тот же подход. 


Наггі РоІ$сх 

ѵѵѵѵ'ѵѵ. пеШ. в/~НуроІза/ 
НуроІза@пеШі 


А5 5ееп ТЬгоіідН ТЬе Еуеі О? Іасіе 

8р://\ѵѵлѵ. гѳасіупѳі. пеі/ігиа/ігиа/рс/товиіез/а/азііеоіа.гір 
С этим модулем — вернее, трилогией в одном архиве — Хар¬ 
ри дебютировал на РКІІА-сцене, мгновенно став культовым ав¬ 
тором. В ней присутствует все, что сделало его стиль уникаль¬ 
ным: сильные и оригинальные сюжеты, интересные и зопомина- 
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ющиеся персонажи-преролледы с акцентом на их внутрипар¬ 
тийные взаимоотношения, драматичность и отрицание всех 
черт так называемого "героического фэнтези". Главной герои¬ 
ней является происходящая из научно-фантастического мира 
іасіе — слегка шизанутая наемница со склонностью к немоти¬ 
вированной жестокости, к тому же убежденная лесбиянка. Со¬ 
провождают ее на протяжении трилогии не менее колоритные 
личности: от фригидной эльфийки-убийцы Аранди до доброго 
жреца Ротунда, не устающего возмущаться действиями своих 
спутников. Действие происходит в фэнтези-мире — когда писа¬ 
лась трилогия, еще не существовало всех чудесных хаков, кото¬ 
рые теперь позволяют воссоз¬ 
дать во РКбА любой сеттинг, 
например, родной мир Джейд. 

Первый из модулей, 
ОІітрзе оНЬе ІІпіоп, рассказы¬ 
вает о предотвращении Джейд 
и ее "товарищами" войны меж¬ 
ду людьми и темными эльфами, спровоцированной интригами 
вампира и некроманта. Во втором, ѴѴе о! Же ІЧідЫ, Джейд про¬ 
тивостоит всей мощи государственной религии империи людей, 
обвинившей ее в пособничестве темным эльфам, и в борьбе 
с ней заручается помощью могущественного вампира. Третья 
часть, ТНе ЕідЫ Сігсіе, повествует о поисках Джейд своей подру¬ 
ги, волшебницы Лиры — она наиболее драматичная и впечатля¬ 
ющая из всех. Несмотря на почти полное отсутствие хаков и не¬ 
большое количество "легально" импортированной графики, 
трилогия настоятельно рекомендуется всем, кто предпочитает 
сюжетно- и персонажно-ориентированные РПГ "рубиловке". 
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ѴѴЬеп Зоііііісіе Кетаіпз 

Й , р://тѵѵу. геадуп еі.пеі/(таДша/рс/т осіиіез/*/ ѵѵзг.г/р 
Второй и последний 
Іопіазу-модуль Хорри пове¬ 
ствует о приключениях дру¬ 
зей Джейд после того, как 
оно оставила их мир в кон¬ 
це ТЬе ЕідЫ Сігсіе. Глав¬ 
ной героиней является 
Лира, у которой после 

ѴѴе Же ЫідЫ остался небольшой должок 
перед вампиром Вендиекором, настолько 
крутым, что в другом мире он является бо¬ 
гом. И теперь настало время этот дол¬ 
жок вернуть — Вендиекар желает, 
чтобы волшебница, получившая от 
него могущество, отправилась 
его мир и помогла ему возвы¬ 
ситься над другими богами. 
Модуль переполнен ха коми 
и новой графикой (из не¬ 
гативного следует отме- 
Д тить совершенно не- 
ч и табельный 
шрифт — беда мно¬ 
гих модулей, но это¬ 
го особенно). Тем не 
менее, Ѵ/5Р — не 
лучший модуль Хар¬ 
ри, в нем слишком 
много мелодраматич¬ 
ности и викканского 
морализма. 



РІогіпе ІпсісІепІ 

(ір:// илѵѵи. геавуп е/. пеі/Ігѵа / (гиа/ ос/товиіез/і/Яогіп ѳі. тір 
Изначально этот модуль должен был быть простым полиго¬ 
ном для отладки хаков в работе над легендарным О.Р.С.Р., 

речь о котором пойдет ниже. 
Но он обрел собственную 
жизнь и популярность. Это — 
пока единственная попытка 
Харри сделать стандартный 
"героический" модуль под 
"безымянных" (т. е. созданных 
игроком) персонажей, ока¬ 
завшаяся довольно успешной. Действие происходит в родном 
мире Джейд (которая иногда появляется в этом приключении! 
и представляет собой крепкий НаскѴзІазЬ - вернее, 
а1ггГп'$Ноо1 — с неплохим сюжетом. Единственный недоста¬ 
ток — модуль довольно короток. 



6.Р.С.Р. 

Нр://)ѵѵт.геасіупеі.пеі/ігиа/(гиа/рс/то<іиІез/д/дрср 1 ,2ір 
Нр://\ѵѵлѵ,геасІупе1.пе0гиа/{гиа/рс/тосіиІе$/д/дрср2.2Ір 
(ір://ѵлѵѵ/.гбадупе!.пѳі/Ьѵа/(гиа/рс/тосіи}е$/раісНе$/х_дрср1.2ір 
Нр://ч^угн,гва6упе\.пѳі/кѵо/Ьиа/рс/то6иіез/раісЬез/х_дрср2.2Ір 

Можно без преувеличения сказать, что О.Р.С.Р. — самый 
выдающийся модуль для РКІІА из когда-либо выпущенных. Это 
эпическая история интриг и зоговоров, развернутая на объе¬ 
мах двух (1) модулей, каждый из которых содержит несколько 
десятков "подземелий". Уже известная вам Джейд выступает 
в роли главной героини, и ее ненормальность здесь проявля¬ 
ется во всей роскошной полноте. Нелюбимая дочь бывшего 
и сестра нынешнего владыки галактической Империи, а по 
совместительству шеф одной из многочисленных секретных 
спецслужб, она оказывается в сердце правительственного за¬ 
говора в духе Х-Рііез. Передать сюжет на этих страницах не¬ 
возможно, в это надо играть — но гарантирую, что он будет 



держать вас в напряжении от вступления и до последних кад¬ 
ров финальной интерлюдии. Харри использует и все достиже¬ 
ния РША-хакеров — пожалуй, нет ни одного элемента стан¬ 
дартного движка, ко¬ 
торый не был бы из¬ 
менен (собственно, 
перенос РРУА в кос¬ 


мос без этого просто 
невозможен}. Для люби¬ 
телей "клубнички" име¬ 
ется и изрядное количество весьма откровенных сцен лесбий¬ 
ской любви, хотя для их появления нужно установить х-патчи. 


Ригу 

Нр:// ѵутѵ. геодупві. пеі/{гѵа/киа/ ос/ тосіиіѳз/[/іигуі. 2Ір 
//р://ѵѵѵѵѵѵ. геосіупеі пеі/киа/ігиа/рс/тосІиІе5/{/{игу2.2ір 

Культовый сиквел О.Р.С.Р. изрядно отличается от своего 
предшественника. Если О.Р.С.Р., при всей его новизне, оста¬ 
вался в рамках типичной сНагасіег-Ьазеб РРО, то Рыгу — это 
ничем не ограниченный полет авторской фонтазии. Фор¬ 
мально этот модуль скорее относится к "квестам": в нем нет 
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ни сражений (вообще}, ни какого-либо использования стати¬ 
стик персонажей, да и сами персонажи постоянно меняются, 
что во РКЕІА было доселе невиданным явлением Ригу занима¬ 
ет только один модуль, он разделен на два архива проста 

для удобства скачива¬ 
ния. Это наглядно иллю¬ 
стрирует развитие 
мощностей РКІІА-ди- 
зайнеров — от 3 моду¬ 
лей в одном архиве 
(АЗТТЕОбА} к одному 
модулю в двух... Еще од¬ 
но новшество Ригу: мо¬ 
дуль выполнен полностью в черно-белой палитре. На ее 
мрачном фоне .Ъсіе и несколько ее подруг ищут ответы на 
некоторые вопросы, оставшиеся после ОРСР. И на свою го¬ 
лову находят их... 

Хате5 КапсІ 

тѵѵѵ. сз.рс/х. ебе/-/га л 6 / 

р$и 19861 @осІіп. сс.рвх. еби 

НеІІЬоііпсІ: ТНе ВІоосі ѴѴаг 

Нр;//ѵ/ѵ/ѵ/.геасіупе1.пѳі/{гиа/(гиа/рс/тосіиІез/Ь/ 

Ыооёѵ/аг. 2 ір 

Имя Джеймса Ранда приходит в голову вторым после 
имени Харри Полсы, когда речь заходит о модулях с акцен¬ 
том на сюжеты и взаимоотношения персонажей. Но если 
Харри привлекает скорее мелодрама и НФ-миры, 
то Джеймс является приверженцем багк (апіазу и Ноггог. Его 
второй, весьма амбициозный, модуль основан на мире 
РІапезсаре и является 'экранизацией" официального одно¬ 
именного приключения от Т5Р. Джеймс, однако, подошел 
к созданию креативно: партия состоит из весьма интерес¬ 
ных и несхожих преролледов, и взаимоотношения 
между ними играют немалую роль в модуле, хотя 

и не доходят 
до уровня 
его более 
поздних игр 
или модулей 
Хорри. 

Тем не ме¬ 
нее, НеІІЬоипб 

расположен где-то посередине между "Ьегоіс 
кшіазу" и сНагасіег-Ьазесі КРС, с немалым 
креном в сторону последней. Джеймс 
использует стандартные для 
РІапезсаре-модулей хаки и описывает 
мрачный, брутальный мир Кровавой 
Войны, в которую интригами демони¬ 
ческих юголотов оказываются втяну¬ 
ты герои. 

ВІоосі апсі Ѵеаг 5 

/Гр;// илмѵи. геасіупеі. пеі/ігиаДгѵо/рс/ 
т одиіез/і/Іеагз.іір 

Этот чрезвычайно интересный мо¬ 
дуль является олицетворением багк 
іапіазу и антигероизма на 
РРІІА-сцене, Здесь Джеймса 
явно вдохновляло творче- 






ство Майкла Муркока, вернее, его "Сага об Эльрике из Мелъ- 
нибонэ". И сюжет, и эстетика произведения близки к мурко- 
ковским. ВІоосі апб Теагз — это кровавая и зловещая история 
всепоглощающей жажды возмездия. Принц Алукард, обви¬ 
ненный в убийстве свое¬ 
го отца-короля (вероят¬ 
нее всего, заслуженно) 
и приговоренный 

к смерти, бежит из-под 
стражи благодаря по¬ 
мощи злой волшебницы 
и начинает крестовый 
поход против своей 
страны и своего народа. Ради мести он заключит пакт с сила¬ 
ми Зла и принесет в жертву свою любовь. Чего же он добьет¬ 
ся этим? 

Один из самых трагичных РРЕІА-модулей. Очень рекомен¬ 
дуется. 

5есгеі Носііігпез 

(ір://ѵ/т^.геа6упеі.пеі/Ігиа/киа/рс/ 

тосІиІез/п/посЮгпѳ.іір 

Действие очередного депрессивного и мрачного модуля, 
вышедшего из-под пера Джеймса совсем недавно, происхо¬ 
дит в ТЗРовском мире РаѵепІоЙ. От него, впрочем, остался 
лишь общий дух кошмара и обреченности, так как драма раз¬ 
вивается в домене, при¬ 
думанном самим 

Джеймсом. Некромант 
Джеймс Бельмонт, обла¬ 
дающий уникальным да¬ 
ром свободно путешест¬ 
вовать из домена в до¬ 
мен (большая роскошь 
в Равенлофте!), 

рассказывает о том единственном случае, когда ужас 
и трагедия мрачного мира РаѵепІоН затронули непо¬ 
средственно его самого. Это случилось в домене 
Раѵепѵѵооб... 

Приключение использует стандартный набор ха- 
ков, предназначенных в первую очередь для создания 
нужной атмосферы (стоит отметить великолепную му¬ 
зыку из 5$Гевского РаѵепІоН: ЗігаНб $ Роззеззіоп). Как 
и в ВІоосі апб Теагз, здорово взломана ма¬ 
гия — у Бельмонта имеется широкий арсе¬ 
нал чисто некромонтских заклинаний типа 
Ноіб Ііпбеаб и Іюсаіе Кетаіпз, а вместо 
банальных "свитков мага с 3 заклинания¬ 
ми" он находит книги типа "Эе Ыідготапсіо" 
и "(Чеегопотісоп". Но в первую очередь, 
конечно, надо отметить великолеп¬ 
ную проработанность персона¬ 
жа Бельмонта и основных ЫРС 
и трагичный и зловещий сю¬ 
жет. Последний поначалу ка¬ 
жется банальной любовной 
историей, ведущей к предсказу¬ 
емо несчастной развязке, 
но концовка вносит в эту 
любовную историю из¬ 
вращенный, жесто¬ 
кий поворот, 
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N ві Огек 

ЬНр://тетЬѳг$.хоот.сот/ЫоІ_Огек/ 

НаузФизіІ.пеі 


КЬіп-Оіп: ТЬе ѴѴа&Ііпд Тоѵег 

Ьіір://тетЬегв.хоот.сот/МоІ_Огек/тодиіе$/кЫп-оіп.2ір 

Как и предыдущий автор, Нол является поклонником мира 
РІапезсаре, и КЬіп-Оіп, его дебют, является первой удачной 
попыткой переноса этой вселенной на платформу РРІІА. Мо¬ 
дуль содержит немало каков, в том числе три новых расы — 
козлокентавры бариауры, гуманоидные гитцераи и демоново- 
тые тифлинги, теперь наверняка всем знакомые после интер- 
плеевского ТогтепІ, Как и в НеІІЬоыпсІ, героям предстоит сра¬ 
зиться с юголото- 
ми — на сей раз 


ми, так и сам город с его бесчисленными борделями и нарко¬ 
тическими притонами. Сюжет, к сожалению, весьма примити¬ 
вен, и практически все живое рассматривается только с точки 
зрения пускания на экспу, но это беда не Нола, а авторов 
оригинальных приключений — все ранние модули Т5Р отлича¬ 
лись крайней примитивностью и "ура-героизмом". Если же ты 
хочешь почувствовать крутизну своих персонажей и сразиться 
с морем всяческой живности от дроу до демонов всех 6 типов, 
этот модуль для тебя. 



у них следует ото¬ 
брать невероятно 
злое оружие чрез¬ 
вычайной разруши¬ 
тельной силы, при¬ 
менение которого 
одной из сторон мо¬ 


жет закончить Кровавую Войну, развязав победителям руки 
для атаки на Верхние Планы бытия. Не поверите, но это ору¬ 
жие — обыкновенная пушка. Сюжет игры — довольно баналь¬ 
ная рубиловка, но ближе к концу междоусобица юголотов 
вносит в него приятное разнообразие. 


ОеасІ 6осІ5 

Ніір://і тетЬегз.хоот. сот/ЫоІ_ Огек/тодиіѳ$/дѳа(ідосІ$.гір 

Этот модуль вновь посвящен миру РІапезсаре, на этот раз 
основан на одноименном приключении Т5Р. Зловещие ново¬ 
сти разносятся по мульти вселенной — кто-то убивает ее бо¬ 
гов. Партия молодых авантюристов из славного города Сигил 
оказывается втянута в, мягко говоря, заварушку, в которой 
один из легендар¬ 
ных злодеев АЭ&Э 
возвращается 
к жизни. Им пред¬ 
стоит путешество¬ 
вать по мировому 
древу Иггдрасиль 
и по неповторимым 
улицам Сигила, 





Оііееѵі оI іНе ОетопшеЬ РН$ 

Ніір://тетЬег$.хоот. сот/МоІ_ Огек/товЫез/ диеѳп.гір 
"Экранизация" легендарной старинной серии настольных 
АР&О-приключений, сделанная Нолом, является одной из са¬ 
мых глобальных 




и эпичных "рубило- 
вок" но РРІІА-сце- 
не. Игра объеди¬ 
няет четыре 
оригинальных 
модуля — й 1 
Ре 5 сепІ іпіо 
Же ОерЖз о{ 


вступить в одну из фракций мультивселенной и узнать утерян¬ 
ную тайну слов, способных убить бого, странствовать по без¬ 
днам Нижних Планов и доже посетить ѴаЫі о! Же Эгоѵ/ из пре¬ 
дыдущего модуля. Надо отметить, однако, что реализация сю¬ 
жета оставляет желать лучшего — модуль развивается доволь¬ 
но непонятно и неестественно, его слишком немногочислен¬ 
ные события растянуты на слишком большой объем игры. 

Зато техническая реализация Реаб Ообз велико¬ 
лепна и значительно превосходит КЬіп-Оіп. В частно¬ 
сти, вся графика в игре передано так называемыми 
тібрісз" — картинками разрешения 120x120 вме¬ 
сто стандартных 88x88; кроме того, неоднократ¬ 
но меняется цветовая палитра интерфейса. 









Веп 5апсІегІег 

вапсіегіег: Ьеп$апсІ@{геѳѵмг#ѳЬ.сот 


ЕагЖ, Э2 ЗЬгіпе оі Же Кыо-Тоа, ЭЗ ѴаЫі оі Же Эгоѵ/ 
и собственно СИ Оыееп оі Же Оетопѵ/еЬ Рііз (а все¬ 
го в серию входят семь — перечисленные приключения 
предваряются трилогией О*, объединенной общим назва¬ 
нием АдаіпзІ Же Оіапіз). Действительно, побоищ в игре 
хватит и но семь настольных приключений. 

Партия героев начинает изучение подзем¬ 
ного мира ІІпсіегсІагк с города глубинных 
гномов-свирфнеблинов, расправляется 
со святилищем злобных рыбо-людей 
куо-тоа, ввязывается в интриги благо¬ 
родных Домов подземного горо¬ 
да темных эльфов, и, наконец, 
проникает на Внешние Пла¬ 
ны мульти вселен ной, чтобы 
положить конец козням дро- 
вийской богини пауков Ллот. 

Особенно хороша часть 
Ѵсшіі оі Же Огоѵѵ — как борь¬ 
ба между различными Дама- 






НідКіІ о# ІНе Ва$ііі$к$ 

Нр;//\у\ѵ\у. геасіупеі. пеі/киа/ігѵо/рс/ 
тосІиІе8/Ь/ЬазіІі$к.2Ір 

В качестве передышки от экзотических 
сЬагасЖг-Ьазеб модулей и мрачных миров 
сіагк іапіазу и еще более необычных для 
■ К1ЭА жанров, здесь мы имеем крепкий, 
качественный Ьегоіс Ьэпіазу-модуль 
в стиле типичных игр "золотой 
коробки*. 

Действие происходит 

в РогдоМеп ГСеаІтз в городе 
Вестгейт, с которым связан 
роман "Лазурные Око¬ 
вы" (по мотивам коего 
была написана игра 
Оыгзе ор Же Ашге 
Вопбз), Действительно, 
ЫідЖ о! Же Вазіііэкз ло- 
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заимствовал от Сыгбѳ оі іНе Аіыге Вопсіэ немало: как основ¬ 
ную идею некой злой организации, магическим способом по¬ 
рабощающей героев и заставляющей их уничтожатъ ее конку¬ 
рентов, так и конкретные реалии Вестгейта — например, гиль¬ 
дию убийц, называемую Огненные Клинки. Герой, понятное 
дело, — это ты, и тебе предстоит пролить ради твоих порабо¬ 
тителей немало крови, пока, наконец, ты не найдешь способ 
пролить и их собственную. 

Неплохой представитель Ьегоіс (аліазу. 


Оагк АІІіапсе& 

//р;//ѵѵѵѵѵѵ. геавупѳі пѳі/ігио/Ь'иа/рс/тодиІез/а/аШопсв.іір 

Последний и весьма популярный модуль Бена. Очередная 
напасть свалилась на многострадальных жителей РогдоИеп 
КеаІгп5, имевших глупость поселиться по берегам Лунного Мо¬ 
ря: под знаком появившейся в небе второй — красной — луны 
зашевелились монстры и амбициозные вояки Жентил-Кипа. 
Партия авантюристов в стиле легендарного первого голдбок- 
са РооІ о( Кабіапсе будет выполнять разнообразные задания 
правителей города Ыеѵ/ ИІопІаг и понемногу приблизится 
к разгадке тайн, стоящих за этими изменениями. Что означает 
вторая луна и имеет ли к этому отношение пророчество о вос¬ 
крешении убитого бога Бэйна, причинившего жителям Лунно¬ 
го Моря столько неприятностей? Обитатели Торила и, разу¬ 
меется, Эльмонстр (как же без него?) ждут ответа, и найти его 
предстоит тебе. 


Иаг$Ііат 

ЬПр://тетЬег$. аоі. сот/пагзНат/ 
ЫагзЬат@ао!.сот 


ТНе ОеѵіІ Ѵоір Кпоѵ 

^р://\утѵ.геадупѳІпеі/4гѵа/ігиа/рс/то6иІез/і/іЬевеѵіігір 

Наршам более известен своим руководством проектом 
Огоѵ^УА (не имеющая аналогов по грандиозности попытка пе¬ 
ренести на РКІІА мир іипсІегсІогк, 
которая, увы, не дала результа¬ 
тов, но подарила нам массу вели¬ 
колепной графики и удивительных 
открытий в области хаков) и как 
бывший главред ІІАІЧІ. Тем не ме¬ 
нее, его модуль ТНе ОеѵіІ Ѵоц 
Кпоѵѵ, увидевший свет еще на за¬ 
ре РКУА-хакерства, является куль¬ 
товым. Тогда, в 95-96 годах, ис¬ 
пользование новых стен и задни¬ 



ков для сражений были еще удивительной новинкой. К тому же 
ТНе ОеѵіІ был одним из первых модулей с лерсонажоми-пре- 
ролледами и их взаимоотношениями. 

Сейчас, конечно, эта игра уже никого не удивит ни хаками, 
ни взаимоотношениями персонажей, но как эпическое при¬ 
ключение антигероев на службе дьявола она по-прежнему не¬ 
вероятно интересна. Пятеро "героев" различной степени 
аморальности — от тупого ворвара, просто наслаждающего¬ 
ся резней, до полулича, застрявшего между жизнью и не-жиз- 
нью и стремящегося наконец завершить или обратить свою 
трансформацию, — заключают пакт с Асмодеем, повелите¬ 
лем Девяти Кругов Ада. В обмен на его помощь они обязуют¬ 
ся служить ему десять лет. В шкуре этих персоножей вам пред¬ 
стоит встретить легендарного лича Вечну и почти всех Архи¬ 
дьяволов и Герцогов Ада, сразиться с дьяволами, демонами 
и просто людьми и, наконец, разоблачить заговор против Ас¬ 


модея — для чего он, собственно, вас и собирается использо¬ 
вать. Особенно интересен ЫРС-ріі йепсі, личный представи¬ 
тель Повелителя Ада, который сопровождает вас во всех пе¬ 
рипетиях сюжета. Замечу, что модуль сделан по Внешним 
Планам первой редакции, а не по РІапезсаре, что делает его 
особенно ценным источником редкодоступной информации 
о старой АР&О'шной космогонии. 


іоНп Кіісіу 

Ніір://сітех. сот/^оЬп/иа/ 
таіІіо:рссІоНпг@аоі. сот 


ТНе Ѳіііісі 

Шр:/ /сІтех. сот/"~}оНп/иа/ Шез/іііез/д иіісізе. 2 Ір 

Действие этого необычного модуля происходит в мире, на¬ 
столько пролитонном магией, что Гильдии Волшебников явля¬ 
ются фактически держателями власти и напоминают мафию 
в наиболее криминализованных государствах типа России. 
Странный маг появился в твоем городе, и он явно стремится 
узурпировать власть старою Гилдмастера. Последний, 
не зноя, кому можно доверять, обращается за помощью 
к группе молодых учеников — то есть к твоей партии. Доволь¬ 
но интересный сюжет и оригинальная тонкость геймплея, вы¬ 
званная тем, что все герои должны быть как минимум мульти¬ 
классовыми магами. В свое время этот модуль был очень нова¬ 
торским в области хаков, а некоторое время назад увидело 
свет его 'специальное издание", эксплуатирующее последние 
открытия РРІІА-хакеров. Лично я, впрочем, особого восторга 
от этой игры никогда не испытывал, но в целом на РКІІА-сцене 
оно пользуется огромной популярностью. 




Другие авторы 


Оотіпііх Аіігогае 

аИигіапФтаіП .паі.пеі 


Мадіс оі ІНе 5 аѵаде Ргопііег 

/Ур;//ѵѵтѵ. геабупеі. пеі/Нѵа/ігиа/рс/тосІиІез/з/заѵтадіс.гір 
Этот амбициозный модуль ставил своей целью стать про¬ 
должением $$Гевской дилогии голдбоксов — Саіеѵѵау Іо... 
и Тгеазьігез 


оР Заѵаде 
Р г о п I і е г . 
Сложно 
сказать, на¬ 
сколько он 
преуспел, 
но, взятый 
сам по се¬ 
бе, он явля¬ 
ется весьма 
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интересным и качественным доІсІЬох-зІуІе приключением, ис¬ 
пользующим немало приемов из перечисленных игр. Счаст¬ 
ливчики, имевшие удовольствие играть в ѴѴЫ, узнают его эпи¬ 
зоды и в этом модуле — так, дизайн собственно Невервинте- 
ра и городка Порт-Лласт взяты именно оттуда. В целом нель¬ 
зя сказать, что модуль является выдающимся, но он вполне ин¬ 
тересен в своей области. 
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В оформлении статьи использовались фрагменты иллюстраций 
дружно любимого всей редколлегией художника Френка Фразе гты. 
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Кау Оуег 

НПр://тетЬег$.хоот.сот/сЬаёепск/ 
таг 137@р$и. есіц 

ТНе Кеаіт 

і\р://ѵ^ы.геодупеі.пе\/ігиа/киа/рс/товиіез/д/датѳ*.г\р 

Здесь мы имеем дело уже не с модулем, а с серией, причем 
серией феноменальной — уже сейчас ее овтор написал бо¬ 
лее дюжины приключений, действие которых происходит в его 
мире ТНе Реаіт, и новые игры выходят практически ежемесяч¬ 
но. А всего их запланировано около сорока (!!І), Модули эти 
различны по уровням и по замыслу автора и разбиты на четы¬ 
ре кампании, каждая из которых на протяжении десятка моду¬ 
лей проводит персонажей от первоуровневых салаг до крутых 
истребителей драконов. Нумерация модулей произведена по 
настолько непонятному принципу, что автору пришлось даже 
написать отдельный "модуль" (ОатеОО, ІпІгосІысНоп), в кото¬ 
ром показывается, где происходят те или иные даплеХХ и в ка¬ 
ком порядке в них следует играть. 

Практически все модули серии являются "экранизациями" 
ранних модулей АЭ&Э конца 70-х — начала 80-х, поэтому сю¬ 
жеты большинства из 
них оставляют желать 
много лучшего, 
да и битвы в большин¬ 
стве своем довольно 
скучны, являясь по су¬ 
ти мясорубками нака¬ 
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тывающих одна за 
другой волн орков 
или людей-ящеров. Количество, конечно, не могло не сказать¬ 
ся на качестве. Стремление сохранить верность оригиналам 
во всем также чрезмерно: нередко для выполнения какой-ни¬ 
будь вещи, которую совершенно невозможно эмулировать 
средствами самой Р^УА, автор рекомендует записаться, выйти 
из игры и запустить программу-трейнер, которая внесет в сейв 
необходимые ему изменения. Графика по возможности также 
взята из оригинальных приключений (где она представляет со¬ 
бой черно-белые рисунки) и раскрашена вручную; результат 
выглядит не лучшим образом. "Погружению" в игровой мир 
это, конечно, способствует мало.:-( Однако любителям пря¬ 
молинейного Ьаск'п'зІазЬ такой обширный полигон для их 
талантов просто обязан понравиться. Мне же наиболее 
симпатичен ѲатеОб ТНе Ѵеііеб Зосіеіу — модуль о рас¬ 
крытии заговора гильдии убийц в городе, поделенном 
между тремя враждующими благородными Домами. 
Нелинейный сюжет и интеллектуальный геймплей яв¬ 
ляются приятным исключением среди игр серии. 

БТаггЬоІІ 

ѵмѵ/.дгеу-сотрапу.огд/$іаггЬок/іпёех.Ыт 
зіаггЬоНФаоІ. сот 
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СНаІІепде 

оі #Ке ©геу Сотрапу 

Нр://ѵ/\ѵѵ/.геаёупеі.пеі/(гиа/{гиа/рс/ 
тодѵіез/д/дгѳулір 

Весьма необычный модуль, хотя и сделанный 
в РогдоНеп Реаітз в типичном ОоІсІЬох-зіуІе. Де¬ 
ло в том, что действие большей части модуля про¬ 


исходит в городе Невервинтере и его окрестностях — месте 
действия легендарной многопользовательской РПГ 
№ѵег\міп!ег ІЧідНіз на Атегіса Опііпѳ, закрытой в 1997 году. 
Мало того, что дизайн зон совпадает с М\Л/Ы и от него наво¬ 
рачиваются слезы но глаза у всех, кто играл в эту потрясаю¬ 
щую игру, но и большинство ЫРС в игре имеют реальных про¬ 
тотипов из ЫѴ7Ы — в основном персонажей из эльфийской 
гильдии ("клана", как их теперь принято называть) Ѳгеу 
Сотрапу, в которую входил и персонаж Старрболта, Присут¬ 
ствуют даже приколы из оригинального ЫѴ7КІ, типа выскаки¬ 
вающих из канализации Невервинтера (известный полигон 
для РК) "еѵіі осіѵепіцгегз". Тем не менее, СНаІІепде — это ни 
в коем случае не пародия для "посвященных", это полноцен¬ 
ный модуль с очень интересным сюжетом о войне эльфов 
и дроу и некоторыми уникальными особенностями геймплея. 
В частности, в большинстве битв на стороне партии присутст¬ 
вует изрядное количество дружественных ИРС. Мало того, не¬ 
редко успех в схватке зависит именно от них, а вы даже не мо¬ 
жете их контролировать. 

Это вносит дополнительный элемент неожиданности и ин¬ 
тереса в игру. В общем, СЬаІІепде — один из лучших доІбЬох- 
з^уіе Негоіс Іапіазу приключений на РРІІА-сцене, и если вам по 
вкусу такой жанр, ни в коем случае не пропустите этот модуль. 

* зк эйе 

Это, конечно, далеко не все. Многие хорошие модули я 
пропустил, о многих и вовсе не знаю. Местами я был пристра¬ 
стен — к поклонникам "героического" Ьаск'п'зІазЬ меня никак 

нельзя отнести, и но подборку это не могло не 
повлиять. 

Возьми эти игры с нашего диска или из Сети. 
Поиграй в них, а потом ищи то, что выглядит наи¬ 
более похожим на самые понравив¬ 
шиеся — это и будет путь к гавани 

удовольствия в море 
РКУА-модулей. ■ 
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ИГРОМАНИЯ 


КШЕ22&5ЦХХ 




В РАЗРАБОТКЕ 




В основе > Вселенная Сгілпбоп Зкіев позаимствована из одноименной на- 
| стольной игры. Здесь времена Великой Депрессии закончились для США 
гражданской войной, разорвавшей страну на множество враждующих 
клочков. Железные дороги и автомагистрали утратили свою ценность, так 
как вели через враждебные границы, и единственным реальным видом 
, транспорта стал воздушный. Пираты. Милиция. Транспортные пути и ограб¬ 
ления. Добро пожаловать в крылатую Америку тридцатых годов. 


Как играть > Это будет симулятор вымышленных летательных аппаратов 
с ветвящимся сюжетом. Игроку выпадет роль главаря шайки лихих пиратов, 
так что к крутым налетам на грузовые дирижабли и зарубам с милицией 
прибавится менеджмент принадлежащих банде самолетов и трата награб¬ 
ленного. 

Чем цепляет > Детализированная вселенная, плюс воздушные бои, плюс 
возня с самолетиками и оружием, плюс завернутый сюжет этим и цепляет. 
Как выглядит > Судя по шотам, на твердую четверку. У МісгозоН же есть 
проверенный временем симуляторный движок. 


Что еще > Говорю вам, ЭТИ странные самолеты не могут летать! 



В РАЗРАБОТКЕ 



Кто Оод БГисІіоУЗ. / Зіегга / Наѵаз * Что: 30 космическая РТ5 * Лето 2000 


К основе > Небольшая компания Вагкіпд Оод Зіысііоь, уже давно дружащая 
с разработчиками НотеѵѵогІеІ Кеііс Епіегіаіптепі и имеющая лицензию на со- 
: здание игры в той же вселенной, правда, без внесения радикальных изменений. 
Как кгратъ > Равно так же, как и е Нотеѵѵогіб. НотеѵѵогІсІ: Саіасіузт — не- 
что среднее между адд-оном и сиквелом: появится полдюжины новых юни- 
тов, будет сделан Іод оі \ѵаг, слегка усовершенствуется АІ — в общем, игра 
Ноте'могИ будет доработано и выпущена в новом, улучшенном виде. Со¬ 
гласно обещаниям. Очевидно, сюжетную линию доработают. 

Чем цепляет > Тем же, чем и Нотеѵ/огісі. Если же ты не знаешь, что такое 
Нотеѵѵогісі, то посмотри в обязательном порядке - хотя бы для общего об¬ 
разования. Хитовая эпическая космическая стратегия, трехмерная по самое 
не балуйся — это если ты все же не хочешь верить совету просто так. 

Как выглядит > Точно ток же. 

Что еще > Пожалуй, не только доработки имеют место Скажем, в СоЮСІузгл по¬ 
явится новый тип ресурсов. Новая биомеханическая раса, воплощоюідов абсо¬ 


лютное местное зло. То есть Саіасіузт — это не адд-он, не сиквел и не 
Ногпеѵ/огіс! 1.1. Это чуть-чуть больше Нотеѵ/огІсГа в коробке таких же размеров. 
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Кто:Соз Роѵѵегесі Оотез / МісгозоН * Что: Изометрическая КРО/РТ5 + Когда: 2001 год 




В основе > В основе, прежде всего, человеческая жадность. Проект Ропдеоп 
$Іеде хоть и вызывает бурное слюноотделение у любого нормального игрока, 
но у этого же игрока, задавшегося философскими вопросами, вызовет более 
прохладные чувства. Идея прозрачна и не скрывается авторами: убить ОіаЫо 
не удалось. Давайте теперь называть это "сделать новый ОіаЫо*, Сііск'п'ріау, 
графичку посимпатичней - уже, конечно, не изометрйю; так как откровенным 
клонам явно не светит народная любовь и звание хита — скрестим это дело со 
стратегией. Нехитроя затея. 

Как играть > Как уже было сказано, возьмем ОіаЫо, добавим РТ5. От КТ5 
взят в первую очередь интерфейс — то есть он и в РіаЫо был, по-хороше¬ 
му, гГз'овским, но в Оипдеоп Зіеде предстоит решать токую задачу как уп¬ 
равление партией — методы будут тоже позаимствованы из КТ$. Представь 
себе, что каждый юнит ѴѴагсгаЙ — это ролевой персонаж, — вот тебе вся 
интрига. Выделение группы рамкой, атака по левой кнопке. Основная 
идея — привлечь к І?РО не-КРО'шников простым интерфейсом. Кроме того, 
обещают, скажем, возможность настроить автоматический Ьеаііпд внутри 
партии. Эго хорошо. 


Чет цепляет > Во-первых, просто Диаблой на десятерых. ОіаЫо вечен. 
Во-вторых, очень клевая фишка — отсутствие выбора класса при старте. Все 
полностью определяется твоими действиями по ходу игры. Получил за левел 
скилл-лоинты, распределил по желанию, сместил персонажа в соответству¬ 
ющую сторону. Про влияние диалогов и вообще фактического морального 
облика на теоретический не говорят ничего, А хотелось бы. 

В-третьих, может оказаться очень симпатичный движок: предстоит все время 
прыгать нырять из подземелий на поверхность и обратна, и переход будет 
без дозагрузок. Пол становится все более прозрачным вплоть по перехода 
на первый подземный этаж. Приятно. 

Как выглядит > Симпатично. Полигоны дорастают до давно достигнутой изо- 
метрией гладкости и "безупречности*. 

Что еще > Не очень понятна система магии, не очень понятна система ския- 
лов, есть надежда, что проектом руководит человек грамотный, поэтому 
результат будет играбельным. Потребность есть — фэнтезийными неслож¬ 
ными в управлении большими и захватывающими играми рынок все еще не 


насыщен. 
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ИГРОМАНИЯ 


КІІІ.ЕХХ&51ІХХ 


^ шв 
ТгіЬе$ 2 



Кт*: Оупатіх / $іегга / Наѵоз * Что; Асііоп * Коідв: 2000 год 


В основе > Полностью онлайновая игра во вселенной 5іаг5Іеде," — вот, пожа¬ 
луй, наиболее точное описание первой части ТгіЬез. Вторую можно охаракте¬ 
ризовать точно так же, внеся лишь одну поправку: теперь появилась одиноч¬ 
ной игра, которая, правда, на фоне более чем впечатляющего мультиплеера, 
не выдерживает ни какой конкуренции. Зато хоть потренироваться можно. 
Как играть > Симулятор сражений боевых роботов и прочей техники друг про¬ 
тив дружки методом "стенка на стенка*. Изюминка в том, что игра в основе 
своей командная, и гордому волку-одиночке здесь, скажем прямо, делать не¬ 
чего — убьют и отчества не спросят. Играть надо группоми по несколько юни- 
тов разного типа, скажем, один тяжеловес, способный разнести все и вся, 
но медленный как черепаха, двое, прикрывающих его скаута с легкой броней 
и пулеметами, плюс один снайпер, дистанционно снимающий противников. 
Режимов игры несколько, и все, как нетрудно догадаться, мультиплеерные 
(одиночная игра — не более чем бот-матч, наподобие того, что есть в ІІпгеаІ). 
Есть здесь и СарКяе Же РІад, и аналог Теат Рогігезз, 

Чет цепляет > Динамичный процесс боя, великолепна передана атмосфера 
сражений на тяжелой технике. Своего 'железного коня* можно самолично со¬ 


брать с нуля, подобрать ему подходящую броню и оружие но свой вкус. Ска¬ 
жем, решил поиграть снайпером — собираешь легкую и быструю машину, 
присовокупляешь снайперскую пушку и отправляешься искать укромное мес¬ 
течко. Ежели желаешь просто забраться в кучу боя и выносить все что движет¬ 
ся — нет проблем — тяжелая броня, плюс мортиро, плюс хорошие батареи, 
и получается этакая неповоротливая машина смерти. 

Как выгладит > Хороший 30 движок с правдоподобной (насколько это воз¬ 
можно в симуляторе боевых роботов) физикой и кучей спецэффектов. Особо¬ 
го упоминания заслуживают атмосферные эффекты, вроде разрядов молнии 
и ураганных вихрей. 

Что еще > Гордость разработчиков — интеллектуальная система связи между 
игроками ставка ведь, в первую очередь, делается но командную игру). 
При хорошей связи (то есть не в России) можно общаться голосом. А вообще 
обещают, чго, скажем, если потребуется попросить помощи, достаточно бу¬ 
дет нажать всего одну клавишу и игра сома определит, что именно случилось 
(поломка робота / кончились боеприпасы / испугался) и подаст соответству¬ 
ющий сигнал. 


Ждать-те будем. А вот играть? На 28.800? Сомневаюсь... 
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Кто: ІпіегасГіѵе ЗГцсііоз / НазЬго ІпІегаНіѵе * Что Аркада * Негде: Сентябрь 2000 

В основе > Аркады не умрут никогда. Этот постулат в очередной роз удалось ) 
доказать фирме НшЬго, выпустившей Ргоддег — простую и незамысловатую 
30 оркодку Теперь ждем вторую часть. 

Как играть > Есть главный герой — лягушка. Может бегать, о может не бегать. 
Еще может прыготь. Если долго-долго прыгать, то допрыгаешь до следующего 
і этапа. И так до конца игры. 

Чем цепляв? > Свободой действия. Можно просто гнать но всех парах, не за¬ 
ботясь о том, чтобы надлежащим образом вписаться в повороты {модель по¬ 
вреждений есть, но она практически никак себя не проявляет), о можно уст¬ 
роить большую кучу в надежде, что половина соперников в ней навсегда 
и останется, 

Как выгляди? > Простенько, но со вкусом. Полигоны не торчат, вода прозрач¬ 
ная, противники и главный герой почти что не угловатые. 

Чта еще > Во второй части обещают добавить нового персонажа: тоже лягуш¬ 
ку, но на этот раз женского пола. Типа для извращенцев: наш ответ Ларе Крофт, 
Восемь новых уровней (вернее, их всего восемь, и все восемь новые), Мультипле* 
ерные режимы Саріига гіте Ргод и Ргод МаісЬ. К сожалению Ргод Роіігезз нет.,. 




Кто: АпдеІ Зіисііоз / МісгоьоРі * Нто: Гонки * Когдо; Осень 2000 года 


В основе > Продолжение суицидных гонок по картам реальных городов, По¬ 
месь Сагтадееісіоп и Ыеес! (ог ЗреесІ. От первого взяли ненависть к жителям, 
постройкам и машинам игроков, от второго — аркадную и нереалистичную 
модель гонок. Получилась игра без какого-либо смысла и сюжета (ну разве тя¬ 
нет на сюжет задание типа проехать из точки А в точку В?!), в которую просто 
интересно играть. 


Как играть > Так же, как и в первой части. Выбираешь колесное средство пе¬ 
редвижения и отправляешься таранить финишную ленточку. 

Нам цепляет > Свободой действия. Можно просто гнать на всех ларах, не забо¬ 
тясь о том, чтобы надлежащим образом вписаться в повороты (модель повреж¬ 
дений есть, но она практически никак себя не проявляет), о можно устроить 
большую кучу в надежде, что половина соперников в ней навсегда и останется. 
Как выглядит > Слегка переработанный движок из первой части. Все спрайты, 
которые еще оставались, заменили на полигоны, других отличий нет. 

Чта еще > Богатый выбор средств передвижения, начиная от трехколесных ин¬ 
валидок и заканчивая шестиколесными грузовиками. Список трасс пополнился 
Нью-Йорком, Сан-Франциско и т.п. 
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Ісеѵіік! Оаіе 


В РАЗРАБОТКЕ 



Кто: ВІаск Ізіе Зіы^іоз / Іпіегріау / Ѵігдіп * Что: РРС * Коідо Лето 2000 года 


II Ш I ■ ■■ Ц . I 


В основе > ВІаск Ізіе, но волне популярности их последней КРС {для тех, кто не 
с нами, напоминаю — Ваісіцг'з Оаіе), захотелось еще больше слову и денег. 
Протерли разработчики глазки и узрели, что часть фэнтезийной вселенной 
ЕогдоНеп Кѳаітз, а если быть точнее, то мир Ісеѵі/іпб Оаіе еще совсем не оку¬ 
чен любовью компьютерных игроков и вниманием прочих паблишеров. И ре¬ 
шили они игру сделать, КРС, как это у них водится. Движок, чтобы долго не ду¬ 
мать, взяли старый, из Воібиг'з Оаіе. Систему прокачки персонажей оттуда 
же — обычная О&О система. И совсем скоро снизойдут плоды их труда на на¬ 
ши головы. 

Как играть > Чуть больше поединков и сражений, нежели в Ваісіцг'з Оаіе, 
на порядок меньше мест, где надо думать и отыгрывать роль, нежели 
в Р1апе5саре. Партия персоножей шляется по миру Ісеѵ/іпб {который, надо 
сказать, роза в два поменьше корты первого ВО) и выносит троллей, драко¬ 
нов и прочих О&О монстров. За всем этим кроется святая цель и тайна, кото¬ 
рую игрок поймет из последней заставки. 




-• \?{| 


Чей цепляет > Обещают сделоть настоящий ролевой боевик а-ля Диабло. Бо¬ 
евик, в смысле количества монстров на квадратный дюйм карты. То есть чтобы 
не только хордкорным КРО'шникам был интерес играть, но чтобы и чайники 
смогли усидеть часок-другой. А под это и головоломки можно будет облегчить. 
К слову, персонажи передвигаются на 40 процентов быстрее своих собрать¬ 
ев из ВС 1. В общем, встречайте, фанаты, — первая Асііоп КРСі Дай бог, чтоб 
и последняя... 

Как выглядит > Ваісіцг'з Оаіе номер один. Чуть красивее и четче спрайты, ме¬ 
стами анимация плавная. Заставки, опять же, отрендеренные, красивые и пол¬ 
но-цветные. 

Что еще > Обещают добавить несколько нестандартных, доселе нигде и никем 
невиданных монстров из красной книги О&О. Правда, за счет ЫРС — послед¬ 
них будет значительно меньше, нежели в предыдущих игрох, С другой сторо¬ 
ны — кому они нужны в партии, где можно будет прокачать персонажей до 14- 
16 уровня (по О&О мерком это очень и очень круто)? 


іТѴ 


После РІопезсаре что-то ие очень и хочется... 
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готовность 





Кто: Маззіѵе Епіегіаіптепі / Зіегга Зіисііоз / Ноѵаз * Что РТ5 * Когда: Лето 2000 года 


В основ л > Попытка сделать полный она лог С&С через пять лет после выхода 
оригинала. Суди сом — история практически та же. Долекое будущее, гло¬ 
бальная мега-транскорпорация, одержимая идеей мирового господства. Куч¬ 
ка недовольных фанатиков, которых с течением времени становится все боль¬ 
ше и больше. Ну и как следствие, война — глобальноя и жестокая. Тебе не ка¬ 
жется, что все это мы уже где-то видели? 

Как играть > Донельзя навороченная КТ5. Возьми некоторые аспекты С&С, до¬ 
бавь аркадности и динамики 2, систему управления юнитами сделай практи¬ 
чески как в Рагк Соіопу (только учти, отдельными юнитами управлять нельзя — 
приказы отдаются только группам), и получишь отдаленное представление 
о новой разработке Маззіѵе Епіегіаіптепі. 

Чен цепляет > Не знаю, чем лично тебя цепляют все эти клонированные КТ5, но... 
Лодно, нововведения есть, их не может не быть, иначе игра была бы полным... Соб¬ 
ственно, юнитов по 10 штук с каждой стороны (скажем так, юнитов всего десять, 
каждого по две штуки, с розными моделями, чтобы создать эффект разнообразия), 
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морских кораблей не предусмотрено, сражения ведутся на разных планетах, по¬ 
этому и карта местности от миссии к миссии разительно меняется. У юнитов есть 
слабые стороны, скажем, нельзя атаковать танк с франта, а та получишь заряд 

в лоб, лучше сманеврировать и зайти с флангов. 

/; .-г - - й . .. 3 |Гв: рр г 

Как выгляди* > Полностью трехмерная стратегия. Ближайший аналог — 

ѴѴаггопе 2100. То есть вид сверху, камера свободно вращается в любом на- 

"і • 

правлении, а юниты, обстреливоя друг друга, красиво фонтанируют цветными 
полигонами и прочими аппаратными эффектами новомодных 30 ускорителей. 
Что еце > Оригинальный многопользовательский режим. Суть в том, что те¬ 
перь ты можешь присоединиться к онлайновым баталиям в любой момент. 
При этом тебя, вместе с группой мощных юнитов, выкинут в произвольной точ¬ 
ке карты. А дальше уже сом решай: либо базу отстраивать, либо стараться вы¬ 
нести противника тем, что доли. Каково, а? Есть, конечно, и стандартный муль¬ 
типлеер, но кому он нужен? И все это удовольствие будет бесплатно доступно 
в онлайновой сети 2іегга. 



мт щщіпці 


те бы! Может объяснят ж конце-концов "Ѵ#Ьа* іі Маігіх". 
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В РАЗРАБОТКЕ 
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Кто: ВеГЬезсіа Зо^ѵ/огкэ * Что: РРО * Когда: Когда-нибудь 


■ І и ■' -»■ ■, 


■ЧВВМБЫИІЙІБШР» ^ 


В конце марта этого года игровой Интернет потрясла сенсационная но¬ 
вость, состоящая всего из четырех скриншотов с комментариями. Четыре кор- 
тинки и немного текста. Но эти картинки были скриншотами из ТЬе ЕІбег Зсгоііз 
3: МоггоѵѵіпсІ, а текст первыми словами об игре на ее совершенно внезап- 
но открывшемся официальном сайте. Шоты просто поражали воображение, 
а заявленные игровые возможности заставляли его рисовать еще более не¬ 
правдоподобные картины. И воспринимать новость всерьез помогало, кроме, 
разумеется, стремления верить в лучшее, только мысль: "Если кому-то и сужде¬ 
но произвести переворот в жанре РРО, то это должны быть создатели рево¬ 
люционного РаддегЫГ. 

И, надо сказать, в случае с Моггоѵлпб для революции есть все предпосыл¬ 
ки. Прежде всего, здесь принципиально отличающийся от всего ранее виден¬ 
ного в этом жанре подход к организации игрового сценария. Игра здесь не 
предлагает пройти себя - она сама будет подстраиваться под твой стиль про- 
хождения. Ты можешь стать великим воином, идущим к своей, воинской свя¬ 
щенной цели, можешь — могущественным волшебником, создающим заклина¬ 
ние невиданной разрушительной силы, или скрытным вором, борющимся за 
положение в своей гильдии... В ответ на твои действия изменится персонаж, 
и эти же действия повлияют на геймплей. Поссорься с гильдией убийц, и однаж¬ 
ды в темном переулке у тебя будет шанс получить заслуженный кинжал под ре¬ 
бра. Произведи но нее впечатление, и тебе, возможно, наоборот предложат 
стать членом гильдии... 

Революционная предпосылка номер два — реализм и внимание к дета¬ 
лям. Но не тот ролевой реализм, что сто лет назад описан в правилах к 'на- 
столкам' и пересчитывается на катающихся где-то внутри твоего компа куби- 
ках. Нет, реализм МоггоѵѵіпсІ — это осуществленный в лоб, посредством при¬ 
менения новейших технологий и благодаря таланту разработчиков реализм. 
Если здесь ты говоришь с человеком, смотри ему в лицо, так как блсгодаря 
скелетной анимации, детальному отображению мимики персонажей и высо- 
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кокачественным моделям внешний вид скажет тебе не меньше слов. Нечего 
даже и упоминоть о том, что губы ЫРС движутся в токт словам, а глаза — ме¬ 
няют выражение и поправление взгляда. Все вещи, которые ты видишь на пер¬ 
сонаже, действительно ему принадлежат, и, разумеется, могут быть куплены, 
выменяны, украдены или сняты с его трупа. 

Больше нет схематичного деления на “город" и 'подземелья'. Если ты на¬ 
ходишься в городе, стоящем посреди пустыни, го это, как ни странно, именно 
город, с горожанами, их домами, лавками, зданиями гильдий, улицами, воро¬ 
тами, городскими стенами. А за их пределами начинается пустыня, по которой 
следует пилить неизвестно сколько времени до другого населенного пункта. 
Что поделоешь — реализм... 

И не забудь взять ЫРС-проводника. У него-то есть новый А1, умеющий 
круто следовать заданному маршруту по пересеченной местности, а у тебя — 
нет. И какое-нибудь вьючное животное заведи. Здесь тебе не М&М — самому 
переть обширную инвентори несподручно, а зверушкин А) позволяет ей впол¬ 
не исправно следовать к заданной цели, ей груз доверить можно. Особая гор¬ 
дость разработчиков — отображение погоды в Моггоѵ/іпб. Разумеется, с дож¬ 
дями, снегопадами, ветрами, грозами и ясным солнышком — никаких вопро¬ 
сов. Но дело-то в том, что это все в стихах! Погода тоже будет реально влиять 
на геймплей. Вон даже мужик-проводник на скриншоте от порыва ветра, на¬ 
половину состоящего из песка, бросил все свои проводи и цкие дело и стол за¬ 
слонять лицо. ; ш. ? 

Об игре пока известно немного, но ясно, что ВеГЬезбо позиционирует ее 
как полноценную РРС, достойное продолжение серии. Уж наверняка на мес¬ 
те будет и фирменная навороченная система развития персонажа, и мир иг¬ 
ры уж точно будет не как в РіаЫо, а попросторней, и поговорить будет с кем 
(большие города — много МРС)... А главное, современная, качественная КР<3 
наконец-то получит реалистичный, детализованный мир! Не все же нам с ус¬ 
таревшими чудовищами вроде тех, что в М&М8, мучиться. 


лоі Дождаться бы только.. 
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Аванс рулезов и саксов выдавали: Дениска Киселев (Ргоддѳг 2, Місііоѵсп МасІпе$5 2 , Сгоипё Сап Ко/), Константин Инин (Оипдеоп $Іеде, НотетяН: Саіасіувт, ТгіЬез 2\ /сеѵилс/ Оаіе) 

X. К і. Самогон (ТЬе ЙУѳг ЗсгоІІз 3: Маггоѵ/іпсІ, Слтзоп 5 кіе$) 


























































Рулез - это что-то хорошее. Холодное пиво, компьютер седьмого поколения, юная красавица, удачно обезвреженный вирус..." - Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 
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К1Л.ЕХ2&5І1ХХ 



Что: Менеджмент * Кто: Кгі$аІі$ Зо^ѵаге / Таке 2 Іпгёгасйѵе / Бука 
Но кого: Тусооп • Сколом :Р200(Р2-300), 32(64)МЬ * Вмиогером: Нет 
Объем: 1 СО 


-4 


В основе > Симулятор постройки аэропорта с нуля со всеми 

сопутствующими. Ты чувствуешь в себе коммерческую жилку? Тогда дерзай. 

Как играть > Интерфейс весьма схож с аналогичными симуляторами серии 

Тусооп. В начоле игры тебе выделяется место в одном из крупных городов. 

Здесь, собственно, и будет располагаться твой аэропорт. Со временем он 

обрастет дополнительными ВПП, обустроит новые билетные кассы и залы 

ожидания, а в начала это всего лишь маленький домик 

Ііаіех > Чувствуется, что разработчики уделили множество внимания мелким 

- й 

деталям: можно просто поставить игру на паузу и наблюдать, как твои 
аэропорт живет собственной жизнью Предусмотрены богатые 

Ш -Л щ 

возможности для апгрейда, 

■ ѵЭ Щ; ' ( ;. .'л- ;. . 

$«хх > Порой встречаются глюки {прилетающий самолет может зависнуть в 
воздухе прямо над ВПП). Да и графика, мягко говоря, не дотягивает до 
нынешних стандартов. 

Приколись > В игре представлены множество реальных компаний, 
специализирующихся на авиаперевозках Надо ли говорить, что 


разработчики учли погодные условия различных городов 
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редкость... 



: КТ5 * Кто: ѴѴезІѵ/оос! / ЕІесГгопіе АП$ * Не кого: С&С 
Сколько: Р166(Р233), 32{64)МЬ Вмиогером: Можно и так 


: 1 СО 


В основе > Выпускать всевозможные адд-оны и тіззіоп раск и к своим 
хитовым КТ5 стало для ѴУевЬѵоос! хорошей традицией. Нововведений в 
таких 'играх* ни на грош, а продаются они с устрашающей скоростью. 
Впрочем, Рігезіогт, к счастью, стал хорошим исключением. 

Как играть > По девять новых миссий зо каждую из сторон. Играть так же, 

как и в нормальный юегіап 5ып. 

■ ■ ■ " . ■ . за' 

Йиіеі > Появилась пачка новых роликов и музыкальных треков — это само 

собой. Плюс несколько дополнительных юнитов, причем по-настоящему 
оригинальных и интересных. Юниты эти улучшают геймплей ровно 
настолько, чтобы игра была не скучной и возможно было бы пройти на 
одном дыхании. 

би ххх > Ну что тут скажешь — это ж все-таки адд-он. 

Приколись > Появился новый муяьтиплеерный режим: Ѵ/огісІ ОотіпаНоп. 
Суть а том, что необходимо завоевать весь европейский континент, 
разбитый на отдельный зоны. Вдобавок исправили ряд глюков, связанных с 
тем же мультиплеером. ^ 

/ А**! 

со же С&С. 






Что: Типо, игра * Кто: ЗОО / "Бука * Но кого: Агту Меп * 

Сколько: Р166, 32МЬ * Кмиогером: ТСР/ІР и прочее.. * Объем: 1 СО 


В основе > Нет, похоже, люди из ЗОО окончательно ушли в детство и 
сдвинулись на идее войны пластмассовых солдатиков. Подумать только! —■ 
через четыре месяца склепали продолжение (четвертое по счету). 

Кок играть > На этот раз попытались клонировать Оезегі Зігіке. Посадили 
зеленых {те, которые хорошие) в вертолет и отправили громить тех, которые 
коричневые. Попутно собирать всевозможные бонусы. 

Кѵіеххі > Никакой крови, никакого насилия! Детская игра, право слово. 

5их > Г рафико... она такая... спрайтовая! Милая! Детская! Поганенькая! 
Серенькая! В 256-ти цветах. А противники добрые! Тупые! Обиженные 
Богом и разработчиками! В результате — симулятор свободного полета 
но пластмассовом вертолете. Обидно даже, ведь никто по тебе не 
стреляет... 


Приколись > Нет, я не понимаю! ЗАЧЕМ делать такие игры?! Ну неужели у 
них в Америке ЭТО кому-то нравится?! 



Что: 30 Аркада ‘ Кіо: АгдопаіЛ / Рох Іпіегасііѵе Ф На кого: Рауглап 2, Сгос 
Сколько; Р166(Р!1-233), 16(32)МЬ, ЗР уск. * Кмиогером: Не додумались * Объем; 1 СО 

111 . і -і ; ■■■■ ир і і : і 

В основе > Ужасная, отвратительная аркада. Еще и трехмерная Еще и 
детская Абсолютнейший примитив на блеклом фоне картонно-полигонных 
декораций. 

Кок играть > Маленький зелененький крокадипьчик плутает в этих 
картонных джунглях и прыгает, прыгает, прыгает.. Спасает из плена каких- 
то невнятных человечков, бьет хвостом совершенно мутных врогов-фрагоэ. 
Торгуется с продавцом в магазинчике бонусов, расплачиваясь с ним в 
тяжком труде и поту заработанными кристаллами. 

Ккіеі > Аркада. И все-таки в этом что-то есть., но, Холмс, что?! 

$ѵхх > Управление в игре ужасно неотзывчивое, а при подключении 
геймпада крокодильиик (не путать с динозовриком — это совсем не из той 
оперы) вообще категорически отказывается бегать. Ме-е-е-едленно ток 
ходит — гуляет, видимо. А медленно в таких играх нельзя: разгон нужен, 
чтобы через пропасти прыгать, от врагов уворачиваться, на ходу пиная их 
хвостом... нельзя так. Быстро, быстро, быстро... и еще быстрее. 

Приколись > Хороший совет если хочется чего-то красивого, аркадного и 
трехмерного, обрати внимание на Раутап 2 — это намного лучше 
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Ну да, дождались. Теперь можно 
задуматься, зачем ждали. 
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Сакс - это "повисший" компьютер, не захотевшая работать программа, кислое пиво или уехавший из-под носа троллейбус.” - Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 































































































Рулез - это что-то хорошее. Холодное пиво, компьютер седьмого поколения, юная красавица, удачно обезвреженный вирус..." - Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений" 





і І'ГОНЭРРЬЕ. 
ІІІ&МИйР-ІЬ. 


Что: КТ5 / НРС 1 Кто: Оиіск 5і(ѵег Зотѵаге / Іпіегріау * Но кого; МуіЬ * Сколько: Р233(РИ-350), 32(64)МЬ * Вмногером: В любых возможных формах 4 Объем: 1 СО 


В основе > Красивая попытка воплотить мифы и сказания древней Греции в гибри¬ 
де РТ5 иКРѲ. Попытка, надо сказать, не архиудачная Причем с первого раза так 
сразу и не разберешь — надо играть. И только потом понимаешь, что адоптиро¬ 
ванное для американцев вольное переложение греческого эпоса вкупе с тупова¬ 
той системой героев, шатающихся по карте вперемешку с представителями гре¬ 
ческого монстрятника, ну уж никак не тянет на хорошую игру. Зато прикольно! 

I «йене > Как-то раз случилась с Зевсом-Г ромоеержцем беда. Или не случилась. В общем, 
надо штурмовать Олимп, выноситъ всех варенных и выполнять ниспосланные божественной 
силой задания Для этого можно использовать героев, которых мало, но иногда присоединя¬ 
ются новые, и монстров, которых всегда много, но они хотят денежек и прочих ресурсов, 
присутствующих исключительно в ограниченном количестве. Оное их ограниченное количе¬ 
ство в первую очередь обусловлено невозможностью ресурсы эти вырабатывать. Их можно 
лишь выбивать из поверженного противника и искать на карте. сЭдакии маичкиниэм. 

Кѵіеи > Герои обладают специальными способностями. Скажем, Персей, 
продемонстрировав противнику голову Горгоны, превращает оного в камень. 


Геракл, ясен день, землю трясет (хотя здесь, пожалуй, несостыковочка — зем¬ 
лю должен был Антей трясти). Монстры ничем не обладают, но их можно ап¬ 
грейдить и прокачивать. Задания простые и понятные (порой, пожалуй, черес¬ 
чур). Интерфейс удобный. 

$вхх > Графика несколько не вытянула. И не потому что это квадратные круп¬ 
ные воксели, а потому, что это некрасивые квадратные воксели, напоминаю¬ 
щие кучи сом знаешь чего, Хотя если не использовать максимальное прибли¬ 
жение, то все в порядке. Процесс из помеси РТ$ / КРС превратился ѳ настоя¬ 
щий мышиный АсТіоп, с. уклоном в аркаду. Недостаток, который для многих ста¬ 
нет достоинством (вспомним, нопример, 2}. 

Приколись > Заявленных ролевых элементов маловато. Есть, правда, ЫРС, гуля¬ 
ющие нестройными стадами по корте, но поговорить с ними все равно нельзя. 
Можно только послушать. Диалоги у них, кстати, весьма прикольные, оконча¬ 
тельно убивают всю стилизацию под эпические мифы (представь себе смерт¬ 
ного, именующего богинь 'девочками'). 
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Чти: ЗЦ АсКоп + Кто: Рох ІпГегасІіѵе * На кого: Ціе Нагсі Тгііоду 
Сколько: Р233(РІІ-266), 32(16)МЬ, 30 уск. * Вмиогером: Нет * Объем: 1 СО 


В основе > Очередной порт с уже умирающего в конвульсиях РІауЗіаНоп. Уг¬ 
ловатые враги, состоящие из двух-трех десяіков полигонов, текстуры низко¬ 
го разрешения и большие яркие кружки, указывающие, куда надо стре¬ 
лять, - вот, пожалуй, основные достоинство второй части Оіе НагЗ. 

Как играть > Три игры, совмещенные в одной. Здесь есть стрелялка, вид от 
третьего лица, гонки на автомашине и виртуальный тир. Причем и первое, 
и второе, и третье сделано весьма посредственно. Итоговое впечатление, 
несмотря но все законы сложения, точно такое же — на троечку. 

Кѵіех > Думать совсем не надо. Самая сложная головоломка за всю игру — 
понять, куда надо стрелять в тот момент, когда указывающий на цель кружок 
уже исчез. Мозги отдыхают ло полной программе. Ну разве не рулез? 

&IIххх > Пошло это — портировать бездумные приставки на РС. У нас все же 
публико поразборчивее будет, им сюжет подовой, предысторию, И графи¬ 
ку красивую, чтобы как в ІІпгеаІ. Как никак, 2000-й год на дворе. 
Приколись > Когда попадаешь в противника, он красиво фонтанирует 
красными треугольниками. Типа кровь Типа жестокость, детям до 18 и все 
такое.. 
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Чти: Менеджмент * К»: Місгоргозе / НозЬго ІпІегаСТіѵе * Ии кого: Роіе РоэіНоп 
Сколько: Р233(РІІ-266), 32(64)МЬ, ЗР уск. * Вмиогером: Нет ’ Объем; 1 СО 


В основе > Любишь гонки 'Формулы-1"? С замиранием сердца следишь за 
гем, как твой кумир на своем молниеносном болиде вписывается в очеред¬ 
ной поворот? Так вот, здесь тебе не дадут усесться за руль машины и про- 

катиться с ветерком. Зато дадут сделать все остальное, предшествующее 

_ 

непосредственно гонке. Потому что это — автогоночный менеджмент. 

Как играть > Цель всего одна, и она предельно проста; твоя команда долж- 

' 

на победить в заезде- А для достижения цели требуется нанять хороших гон- 
щиков, подобрать компетентный обслуживающий персонал и асонструиро* 

' : Ѵ .ѵ •=•= ■>. ^ ^ |Л -• ■ 

вать хороший болид, протестировав его по всем параметрам. 


Кѵіех > Простой и понятый интерфейс. Причем простота нисколько не огра 


‘ЖіШ 


ничивает твоих возможностей. Ты переписываешься со своими гонщиками, 
выслушиваешь их жалобы и претензии, выделяешь им тренировочное вре- 


«делись? 


мя, и все ради одной цели — победить в воскресном заезде. 

Іехх > В процессе гонки нельзя ускорить время. Вот и приходится сидеть как 
болвану и смотреть на то, как твои гонщики проходят поворот за поворотом. 
Приколись > В игре почему-то представлен только сезон 1998 года. 
Тормоза. 






Кто ждет, тот - всегда дождет! Вот! 
Кок бы рифма... 
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Сакс - это ' повисший'' компьютер, не захотевшая работать программа, кислое пиво или уехавший из-под носа троллейбус/' “ Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 



































































это что-то хорошее. Холодное пиво, компьютер седьмого поколения, юная красавица, удачно обезвреженный вирус..." - Сергей Лукьяненко 'Лабиринт отражений" 
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Что: Фэнтезийный симулятор королевства * Км: Місгоргозе / СуЬегІоге * Но ком: Совсем чуть-чуть на ЗеЛІегз, ТЬе 5іт$, ВеаБІз&Вцтркіпз и Оапдеоп Кеерег 

Сколько: Р233(РІ 1-266), 32(64) МЬ * ВмиогеромЮт нуль-модема до М5Ы Сатіпд 2опе * Объем: 1 СО 

ив 


В основе > Ничего в основе нет. Слегка перекликается с Оапдеоп Кеерег 
и совсем слегка — с ТЬе Зілпз, но это только технические аспекты. Сама идея 
'симулятора' еще ни разу не реализовывалась на РС таким образом. 

Как играть > Ты возводишь базу и 'строишь' героев — дальше они живут своей 
жизнью. Можешь замотивировать их, назначив задание и вознаграждение за не- 
го, на решение всегда останется за твоими подчиненными . Для каждой миссии 
существует огромное множество способов прохождения, и то, как чего проходит- 
ся каждым отдельным игроком, зависит от его манеры игры и от особенностей ха¬ 
рактера. В сущности, это ролевый аспект игры, чем-то неуловимо роднящий ее 
с "тамагочи’. Выпестованный 'тамагочи' — точнее, их (героев) группа — со време¬ 
нем выполняет основную цель миссии, разнообразие которых заслуживает всяче- 

Щ ■> -Г^і 

ских похвал, і Никто не знает, где именно тебя ждут самые серьезные трудности — 
варианты колеблются от возведения базы до сражения с финальным монстром.- 




но приятно ѳ игре с новой, 'иеобкотанной' на предшественницах идее. Хит, ол 
ровдавший ожидания и развеявший страхи, возникшие при просмотре демки. 
$ііхх >Некоторые интерфейсные траблы и раздражающая невозможность от¬ 
дать герою приказ. Отмечу, что раздражает это немногих и очень редко — 
практически только когда ты видишь героя, идущего без Ьеаііпд роііоп'ов на 
верную гибель и не слышащего твоего матерного 'Назад!!!'. На этом фоне, 
кстати, особенно болезненно воспринимаются редкие огрехи в АІ. В осталь- 
эта невозможность — не недостаток, о основная, причем удачная 
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фишка игры. Итого из 'настоящих' недостатков — мелочи с интерфейсом, Са- 








іуіѳітшх: > Долго перечислять. Очаровательнейшая графика, "гамагочин- 
ский' кайф, упомянутое разнообразие миссий, отличный баланс, что особен- 


мые настоящие мелочи. 

Приколись >В Маіезіу играют все знакомые. Заканчивая проходить кампа¬ 
нию, узнаешь массу нового о правилах игры — либо от них, либо в минуту ли¬ 
рического настроения, посмотрев Ьеір для юнита или здания. Разнообразная 
полезная информация, очень помогающая проходить игру, но не не¬ 
обходимая. Два игрока — две Ма)ез!у: две различных идеи. 
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Что: 30 асНоп * Кт©: ЗНіпу / Іпіегріау * Но кого: Оригинально ' С 


Р2-266(3-999)| 16|64}|30уск. * Бмиогером: Нельзя, и очень жаль... * Объем: 1 СО 


В основе >Идея весьма бескрышна. Земля будущего задыхается в собственных 
материальных, людских и духовных отбросах. Кругом, как это заведено у них 
в будущем, бардак. Самое время для пришествия, скажем, посланника Дьяво¬ 
ла. На Небесах сжатыми сроками готовят отпор, но, очевидно, часть работы 
оказывается продинамлена, в результате чего вместо крылатого красавца 
с сияющим мечом в могучих дланях спасать мир снисходит пухлый карапуз по 
имени Боб. В подгузниках. Ну, немножко с крыльями... 

Кок играть > У толстенького Спасителя есть только одно ценное качество. Од¬ 
но — но большое. Малыш умеет вселяться в тела людей. Просто так вселять¬ 
ся. А уже затем ходить, стрелять, пользоваться привилегиями, связанными со 
служебным положением 'оболочки', посылать ее на верную смерть... И все- 
ляться в новую. Дальше сам представь, что за игру можно на этом построить. 
Представил? Так вот, в ЗНіпу все примерно так и сделали, 

Кіііеіхх > Это ЗАМОРОЧНАЯ игра. Она получилась увлекательной, драйво- 


вой и эффектной. Трупы падают налево и направо, гремят взрывы, мигают си- 
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рены. Шикарные девицы, разлетающиеся черепа, звон стреляных гильз и про¬ 
чее, прочее, прочее здесь при деле и срабатывает. Уровни построены логич¬ 
но, заставляют подумать... и тут же найти верное, естественное решение. За¬ 
дания запросто, как бы между делом, выдает голос свыше, загрузка новых уча¬ 
стков уровней тоже происходит шустро и без прерывания игрового процесса. 
То есть, подытожу, от игры не оторвешься. 5Ыпу не вяжет веников. Движок 
МеззіаЬ прославился своим технологическим совершенством задолго до свет¬ 
лого дня выходо игры, и прославился не зря. Шикарная скелетная анимация, 
реалистичный и в то же время эффектный дизайн уровней, уместные и стиль¬ 
ные спецэффекты плюс талант и юмор разработчиков — вот МеззіоЬ снаружи. 
5*»(х) > Обойдешься. Я люблю эту игру. 

Прнкодмсь > Интересные, уместные и хорошо реализованные новшества. 
Так, например, нельзя носить на себе юру оружия — максимум два вида, 
да и то не всем, А с изменением уровня сложности меняется не собственно 
сложность игры, а ее правила — переигрывать интересней. 


тх 




Сакс - это "повисший" компьютер, не захотевшая работать программа, кислое пиво или уехавший из-под носа троллейбус. ’ - Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 


























































Фланкер 2,0 - боевой симулятор самолета-истребителя. Игра, исключающая равнодушие! Игра - для избранных! 

Стратегов захватит планирование кампаний, миссий, создание боевых ситуаций и их реализация! 

Любителей гонок - ощущение скорости, реальный ландшафт Крыма! 

ІпТегпеІ игроков - игра по сети с возможностью подключения до 32 игроков! ННН 

Авиаманов - выполнение фигур высшего пилотажа, взлёта и посадки на ВПП и авианосец, противодействие средствам ПВО морского 
и наземного базирования! 

Людей впечатлительных - ощущение реальности в кабине самолёта! 


* Новый 30 модуль, использующий зависимость качества изображения поверхности от расстояния до земли 

* Новая 30 звуковая система 

* Редактор миссий позволяет игроку создавать реалистичный театр боевых действий 

* Интерактивные тренировочные миссии с голосовыми объяснениями инструктора 

* Высоко детализированные 30 корабли, самолёты, наземная техника и сооружения 

Системные требования: ѴУІЫООѴѴЗ 95/98, Процессор 200 МНг, РАМ 32 Мб, Видео 4МЬ, Места на жестком диске 600 Мб, СО РОМ 8х 
По вопросам оптовых закупок обращаться по тел. (095)1115156,1115440 е-та)І: тагкеКё>Ъика.сот 
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это что-то хорошее. Холодное пиво, компьютер седьмого поколения, юная красавица, удачно обезвреженный вирус-.." - Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений 
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Что: Аркадный автосимулятор * Кто: Еіесігопіс Аг*$ * На кого: ЫР5 * Сколько: Р200(РІІ-300), 32(64)МЬ, ЗР уск. * Вмиогером: Все,кроме зрІіИсгееп * Обком: 1 СР 


В основе > Пятая часть пуншей серии Еіесітотс Агіз — ЫеесІ Рог ЗреесГ. РогзсЬе 
ІіпІеазБесІ. Игра, уникальная в своем роде, уникальная по всем аспектам, 

, , ,, к 1 3 ей.’ , 

включая графику и идею. Манна небесная для фаната гонок, хорошее приоб¬ 
ретение для любого геймера. На этот раз тебе предстоит досконально изучить 
историю знаменитой немецкой автомобильной фирмы 'Порше'. Ведь все ма- 
шины, представленные в игре, являются копиями реальных моделей, выпушен- 
ных этим известным автоконцерном за его долгую и яркую историю. Так что 
приготовься, мой друг, запасись свободным временем (недели хватит) и... 

Как нроть >Игровой процесс практически не претерпел изменений, чего никак 
не скажешь о физической модели. Она стопа кок бы более реальной, при этом 


все прелести ЕѵоЫіоп меркнут в сравнении со вторым режимом — Расіогу Огіѵег. 
Тут ты как бы становишься членом испытательной команды инженеров 'Порше* 

х 

и тестируешь новые модели машин, только что Сошедшие С конвейера. Тестовый 
заезд проходит в условиях, мягко говоря, для этого не предназначенных; трассы 
изобилуют препятствиями и трудными поворотами. Но зато какой гордостью на¬ 


полняется сердце по завершении очередного крут. Нет, в это надо играть... 
Вѵівххі > Три составляющих успеха настоящих аркадных гонок: графика, ди- 




намичность и хорошее управление. И по всем трем параметрам игра практи¬ 
чески безупречна. Настоящий блокбастер. Скользя по бесконечным трассам, 
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ты просто не можешь оторвать взор от проносящихся мимо деталей ландшаф- 


не утеряв ни грамма своей аркадноети. Появилось дво новых режима игры. Пер- та, настолько детальна и великолепно вселенная ІЧЕЗ! 

еый (ЕѵоМіоп) как бы является неким игровым переложением истории "Порше" — 5к(х) > Трудно найти в этой игре что-то плохое. Поэтому даже не буду пытаться. 





рц&ятъ Ну что тут сможешь 


Что: СНастольная стратегическая игра * Кто: Місгоргозе * Но кого: ни на 
кого * Сколько: 166, 32 МЬ * Кмногором: По сети * Объем: 7 СО 


В основе > Настольная игра, которую никто из вас не видел и никогда не 
увидит. А если увидишь, то знай, что ты — исключение, подтверждающее 
правило. 

Как играть >Путем бросания виртуальных кубиков. Мир, поделенный на име¬ 
ющие некоторое отношение к реальной географии зоны; войска, характери¬ 
зующиеся только количеством; планирование атаки; захваченная территория 
доет бонус, захваченный материк — большой бонус. И при каждой атаке — 
кубики. Повезло — не повезло. Впрочем, стратегии тоже находится место. 
Много режимов, ходы по очереди или одновременно, деление мира пооче¬ 
редным откусыванием территорий или случайным образом — масса правил, 
мосса настроек, которые разнообразят игру, но абсолютно "забивабельны". 
В общем, настольная игра на мониторе. Главное — не говорить *фи " заранее. 
Ниіеххххххі > Тщательно сделанное развлечение. Очень и очень мило, про- 
стото придает обаяния; ѳ чем-то ѴѴогтз. Очень интересно играть — суще¬ 
ственно интереснее, чем ожидалось, более стратегия, чем "Монополия*. 
$кхх > Ничего больше, чем сказано. Настольная игра — принципиальным 
эстетом от компьютерных игр может оказаться недостаточно. 

Приколись > Украина в пол-Европы. Красные против синих — СТР, 
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ты выбираешь себе машину и становишься участником различных соревнова¬ 
ний. На заработанные деньги приобретаешь новые мотор, подвеску, шины и мо¬ 
жешь даже просто продать свой автомобиль, дабы прикупить новую модель,Но 


* 


Приколись > В игре представлены далеко не все машины.{!}. Большинство из 
них тебе вежливо предлагают скачать с сайта в сети. Так что учти — 
без Интернет потеряешь половину удовольствия. 
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ажА.шть? Сакраментальное "Побольше бы таких игр!"... 


Ню г Симулятор Лоры Крофт * Ию: Соге Оезідп / Еісіоз- Не каю: ТотЬ Каісіег 
Сколько: Р233ІРІІ-266), 32 МЬ, 30 уск. * Вяшогером: Нет * 06мм; 1 СО 






■ основе > Очередной ТотЬ Каібег. Что тут еще; можно сказать? 

Как играть > Ключ к успеху в святом деле успокоения гормон — умение ов¬ 
ладевать Ларой Крофт во всех ее позах. Настоящие мастера своего дела 




не только научились ставить девушку, прошу прощения, раком, но еще и за- 
ставлять ее сексапильно вращать бедрами, ползя по узкому проходу. 


йиіеххххххх > Іага і$ Ьоск! И семнадцать восклицательных знаков. 

$ихх > Все те же выпадающие полигоны, все те же туповатые монстры, все 
то же оружие времен Великой Отечественной первого ТотЬ Каібег а. Толь- 
ко вот никак не пойму, что же нового они добавили в графический движок? 
Я так мыслю, что вон тот пиксель, в правом нижнем углу экрана, разжился 
еще одним фреймом анимации. А тебе как кажется? 

Приколы ісь > Шесть уровней, і іѳльах шесть новых уровней Старые кок мир 
головоломки, тупой дизайн карт. В общем, стандартный набор пришлое 
серии ТотЬ Йаісіег. 
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"Сакс - это "повисший" компьютер, не захотевшая работать программа, кислое пиво или уехавший из-под носа троллейбус. 1 ’ - Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений" 




























































Рулеэ - это что-то хорошее. Холодное пиво, компьютер седьмого поколения, юная красавица, удачно обезвреженный вирус..." - Сергей Лукьяненко "Лабиринт отражений" 




* 

7 — V Яг 

\ ■ ? 

П1Л.Е2Х&&ІІХХ 





Что: 30 асііоп * Кто: Раѵеп/Асііѵіізіоп * На кого: Кіпдріп * Сколько: РІ 1-333 (450), 64МЬ, 30 уск. * Вмиогором: Модем, По сети, Интернет * Объем: 1 СО 


Н основе > Кровь, кишки и род человеческий, загнанный в перекрестье прице¬ 
ла. Впрочем, не совсем человеческий — скорее, отъявленные бандиты, пре¬ 
ступившие закон и тем самым поставившие себя вне его владений. Ты — веч¬ 
ный охотник, хирург, вырезающий опухоль на теле общества. Путем, естест¬ 
венно, удаления лишних органов, типа головы, на теле террористов. В об¬ 
щем, кровавая история Кіпдріп повторяется, но только в несколько инверти¬ 
рованном варианте 

Как м гротъ > Кок обычно. Бежишь, стреляешь, отыскиваешь новое оружие — 
хороший хирург должен владеть совершенными инструментами (всеми, от пи¬ 
столета до базуки). Кто-то пытается помешать. Кто-то уже не пытается. Кому- 
то ты отстрелил ногу, до ток и оставил помирать. А он не помер и выпалил те¬ 
бе в спину. Ты вернулся и разнес его из дробовика. Или дорезал ножом. 
Или аккуратно продырявил голову из пистолета. Есть сюжет, но его не заме¬ 
чаешь. Ты видишь только одно: кровь и разорванные тело. Ты слышишь только 
одно: кок их торжествующие крики превращаются в скулеж... и выстрелы, гро- 


(ождалмЫ 


мыхоние выстрелов. Ты знаешь цель: уволить из жизни. Их всех. 

Ниіеххх > Исключительная динамичность. Почти кок в О, хотя сравнение и не 
совсем адекватно. Первые полчаса носишься по уровням как е угаре — эти 
крики и разряд из дробовика в живот оказывают кокое-то содистки-притяго- 
тельиое, почти наркотическое воздействие. Потом играешь осторожней, 
с умом и расчетом, но геймплей от этого не проигрывает. Он все равно быстр, 
как дождевая капля, и разит, как удар ножа,26 зон поражения — у бандитов. 
Можно в правую кисть — и выбить оружие, можно в ногу — и инвалид, можно 
в голову — и с Рождеством тебя, приятель! 

5ох > Дизайн уровней довольно прост, хотя и пытались. Графика не кок в луч¬ 
ших домах, но что ты хочешь — движок-то КуДвошный. И тормозит, зверюга, 
там, где другие и не подумали бы. 

Приколись > Закидай врага ножами! Нож — орудие не только режущее, 
но и метательное - в умелых руках. Один нож в сердце, и он подает, делая 
драматические жесты. 




Что: КТ5 * Кто: Ропіп ЕпіегТаілтеп! / ЫсазАіТз / Асііѵізіоп На кого: ѴѴаггопе 2100 * Сколько; Р233(РІІ-300), 32(64)МЬ, 30 уск. * В*иогором:Само собой * Овьем: 2 СО 
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В основа > Эту игру ждали многие. Ждали кок фанаты сериала, так и просто 
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любители блокбастеров. А это был блокбастер. Как ни крути, игра во вселен- 

г:#' ■; К ф: ‘ 

ной 5(аг ѴѴо '$, да еще и в стратегическом жанре. Нет, 1.исо5Аг*5 просто обяза¬ 
но была выпустить что-нибудь стоящее! А получилось? 


у твоих подопечных (тупо расстреливающих гору, зо которой скрывается юнит 
противника), то сразу поймешь, почему не стоит покупать Еогсе Соттапсіег. До¬ 
стоинства? До нет их здесь... Заставки красивые, сюжет более-менее, хоть и не 
сильно соответствует событиям, описанным в одноименной киноленте. 

Как играть > Впрочем, обо всем по порядку. Представь, РТ5 по мотивам "5кэг 5ііхххя > Графика, графика и еще раз графика. Угловатый серый ландшафт 
ѴУаг$", где тебе в роли имперского лейтенанта (поначалу) предстоит укреплять с натянутой поверх него однобокой текстурой. Что случилось с дизайнерским 
рубежи Темной Империи с тем, чтобы потом, дезертировав к Повстанцам, талантом ІисазАгіз — ума не приложу. Красивые и степенные "Шагатели* пре- 
оные рубежи штурмовать. Вот такой вот сюжетик, с подковыркой. Добавим вротились в нагромождение полигонов, реактивные мотоциклы стали горсткой 
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к этому практически полное отсутствие ресурсной базы (все юниты достовля- пикселей Доже смотреть противно. А режим управления камерой — да это же 
- - 2 


ются с орбиты, чем круче надираешь противнику задницу, тем больше зеленых просто издевательство над всеми геймерами! Сколько ни пытался заставить 

юнцов готовы сложить за тебя головы) и большие зрелищные ботолии в ЗР. ее следовать за моим отрядам, она упорно показывала мне сначала гору, 

' 
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Звучит красиво. А на деле? 
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Кіііег ^Получилось, прямо скажем, весьма слабо, от силы но троечку. Игру уби- Прі 
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а потом все остальное 




> В главном меню на заднем фоне играет оф-фи-гительный ремикс 


ла графика, игру убил тупой движок и абсолютно недружелюбный интерфейс. 
Если добавить сюда полное отсутствие хоть каких-либо зачатков интеллекта 
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Да. Один большой облом. 



марша !< 
на славу, 


— -"й Империи из фильма. Да и вообще композиторы постарались 
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і музыка не вызывает нареканий. Как обычно. 
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Сакс - это "повисший' 1 компьютер, не захотевшая работать программа, кислое пиво или уехавший иэ-лод носа троллейбус/’ - Сергей Лукьяненко 'Лабиринт отражений 



















































Что: Симулятор вора * Кто: Еісіоз / Іоокіпд С1а$$ * Но кого: ТЬіеР ТЬе Эагк Ргоіесі * Сколько: Р233(РІІ-300), 32(64}МЬ, (ЗР уск.) * Вмиогером: Нет * Объем: 1 СО 


жж? , -Щ 


В основе > ТЫеР в основе, ясен лень. Яркое явление на небосводе / склоне / а вор, кок уже было сказано, иногда еще и не имеет права никого убить, 
чего-то там еще компьютерных игр ТЫеі: ТЬе Эагк Рго|ес1. Различаются игры Вѵінхх >Страшно. Фраза проходящего рядом охранника 'Кто здесь?' — это 
так же мало, кок серии МідНі апб Мадіс. 


повод для инфаркта. Постоянное напряжение. Ты буквально чувствуешь, кок 
Как играть > Внимательно, неторопливо. Отдаленно напоминает прогулку по дубинка сейчас опустится на голову врага, и сердце замирает при мысли, что 


квейковскому сингл-плееру после боя с 3 процентами здоровья до ближайшей 
аптечки. Только в ТКіеТдаже бескровное и не привлекающее ничьего внимо- 
ния оглушение дубинкой может привести к проигранной миссии. Вор эабро- 
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шеи на местность — молодцы дизайнеры, фраза это же все не на самом де- 
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ле воспринимается как глупая шутка — и должен, не попавшись на глаза мно 


ты подкрадываешься к нему слишком медленно и он сейчас обернется. И все 
это 'на самом деле' — см. выше про глупую шутку. Это где-то за гранью ком- 
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пьютернои игры — что-то неуловимое делает Ігпег не просто реалистичным, 
а настоящим. Уровень сложности меняет только набор поставленных задоч, 
потому что это принципиально: в настоящем мире ничего нельзя изменить. 
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начисленным охранником, что-нибудь стырить, В арсенале стрелы, тушащие Бескомпромиссность задач, короткий лайфбар и слабое оружие* И очень, 
факелы и смывающие кровь со стен, другие стрелы — с привязанной к ним ее- очень-очень, потрясающе страшно — хотя никто не пугает, 
ревшй, просто стрелы, еще дубинка и меч — но самый крайний случай. База- $ихж > Даже затрудняюсь* Игра настолько цельная, что все придирки к *нере- 
вый прием: спрятаться а тени, бросить монетку в дальний угол и оглушить по- ализму* — это просто несерьезно. Все списывается на потребности геймплея. 

Не самая современная графика — тоже ерунда: в игре оно смотрится цельно. 




шедшего но шум охранника сзади дубинкой — дорога в охраняемое помеще- 
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ние свободна. Полная неподвижность и выбор нужного момента для перебеж¬ 
ки в течение полутора минул — в порядке вещей. Тишина, аккуратность, не- 
прерывное задействование головы. Вора может убить практические любой — 
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Приколись > Если в комнате темно, то можно открыть дверь в лицо проходя¬ 
щему по коридору охраннику. При желании можно заодно стибрить у него 
ключ на ходу: скрип — ерунда, главное — не топать. 



Что: Фэнтезийная походовая стратегия * Кто: Ыеѵк ѴѴогИ СотргНіпд / ЗОО 
На кото: НоММЗ * Сколько: Р133(Р200), 32(64)МЬ 

Вмиогером; Модем, сетъ, И-нет, на одном компе * Объем: 1 СО 
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В основе > Своеобразный спецвыпуск НоММЗ: оригинальная КезіогаНоп о! 
ЕгаіЬіа плюс небольшой адд-он из семи кампаний и 39 отдельных карт — 
ТЬе ЗЬабоѵѵ о? ЭеаіЬ. 




Кок играть>Все точна так же, как е обычных НоММЗ. Ничего принципиаль 


но нового нет. 


Коіеххххххх > Кампании и отдельные карты в большинстве своем выполнены 
здорово, есть 12 новых артефактов, собираемых из старых, и, среди этих 
12-ти есть просто гиперубойные вещицы. Агтадесісіоп'й ВІасіе поддержива¬ 
ется, если установлен. 

5цхх > После угарного, не побоюсь этого слова, Агтадеббоп'в ВІасіе жал¬ 
кие семь кампаний без каких-либо новых монстров или спеллов восприни¬ 
маются как-то несерьезно, Мало! 

Приколись > Несмотря на то, что непосредственно самого АгтадебсЬп'5 
ВІасіе на диске нет, заставки от него там лежат, и если он проинсталлирован, 
можно запускать его, вставив в СЭ-КОМ диск ЗНасіоѵѵ о! ОеаіЬ. 
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ЧТО: КТ5* КТО: Еіѳсігопіс Агіз/Ѵ/езіѵ/оосі * НА КОГО: ТіЬегіап 5ип похож только на ТіЬегіап 5ип 
СКОЛЬКО: Р200,32МЬ, (РІІ-300,64МЬ) ВМНОГЕРОМ:А как жеі * ОВЬЕМ: 2 СЭ 
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И гра делится на две кампании, как 
в оригинальном ТіЬегіап 5ип, Но на 
этот раз концовка едина, за исклю¬ 
чением мелких деталей, Естественно, 
что за каждую сторону с ее разными взглядами на 
жизнь надо проходить отдельно. А вот как прохо¬ 
дить — читай внимательно! 


Евангелие от 601 : 
Оеврегаіе Меа$оге$ 

Кампания за ОРІ начинается практически сра¬ 
зу после победы над N00 в оригинальном Т$. 001 
не успели отметить победу, как над Землей воз¬ 
никла новая угроза: атмосфера планеты меняется 
и скоро станет совсем непригодной для человека. 
Противоядие, опробованное на Умагон, привело 
к облачению оной в смирительную рубашку. Тра- 
тос (лидер мутантов) просит помощи у доктора Бу¬ 
дро — тот считает, что в информационной матри¬ 
це Тацитус, что была найдена на инопланетном 
корабле, содержится вся необходимая информа¬ 
ция для решения проблемы. В настоящий момент 
Тацитус извлекают из развалин Тетріе о? N00 
и грузят на "Кодиак", который отправляется на ко¬ 
смическую станцию 'Филадельфия*. По пути 
транспорт попадает в ионный шторм и терпит кру¬ 
шение. Связи с космической станцией 'Филадель¬ 
фия* нет, и генерал Кортес с наземной базы ОР! 
начинает самостоятельные поиски 'Кодиака*. 


Миссия 1: 

Кесоѵег іЬе Тасііик 

Задания: 

1. Найту и восстановить КосГюк, если возможно. 

2. Подобрать Тааіез и вернуться в зону высадки. 

Итак, Косііак разбился по пути к ' Филадель¬ 
фии '. СОІ знают предположительное место паде¬ 
ния и высылают маленький отряд на поиски. Таци~ 
туе нужно вернуть любой ценой. В регионе заме¬ 
чены войска /ѴОО и агрессивные тибериумные 
формы жизни. Ионный шторм все еще бушует 
в полную силу, поэтому использование продвину¬ 
той техники невозможно. 

Сажай инженеров в АРС и продвигайся по ле¬ 
вому краю карты до разрушенного города. Му¬ 
танты скажут, что видели что-то на востоке отсю¬ 


да, а также заметили прибытие МСѴ ЫСЮ'ов. Ре¬ 
монтируй мост и переправляйся через него. Перед 
тобой остатки базы N00, Запусти инженера в ра¬ 
дар — откроется вся карта. Теперь ты видишь 
Косііак. Отправляйся к нему. Заводи инженера 
внутрь. Выяснится, что Косііак восстановлению не 
подлежит, а Тратос пргиб при Крушении. Подгоняй 
машину, чтобы подобрать Тасікіз, и возвращайся 
назад тем же путем, попутно уничтожая прибыв¬ 
шие войска N00. 

Миссия 2: РаПу Сга$Нег$ 

Задания: 

1. Защищать маленькие группы гражданских 
и сопровождать их к зоне подбора. 

2. Защищать базу до прибытия подкрепления. 

СОІ потеряли связь с маленьким поселением. 
Сообщения , приходящие с базы СОІ в этом регио¬ 



не , повествуют об атаках неизвестных форм жизни. 
Нужно расследовать это происшествие и немед¬ 
ленно эвакуировать гражданских с территории. 

Не то чтобы эта миссия очень легкая, но давать 
конкретное прохождение здесь не нужно. Все, что 
тебе надо, это постоянно штамповать ІІІап'ов 
и Оізк ТЬгоѵѵег'ов, а после высылать их в зоны на¬ 
падений Хорошо бы оставить по парочке в узком 
проходе к площадке вылета и но базе. Сопровож¬ 
дать гражданских к авиационной площадке не 
обязательно (сами добегут), но разведать путь 
и поставить охрану не помешает. 
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Кортес и Славик. Сразу видно, что в душе они всегда 
были союзниками - так и хотят набить друг другу морду. 


Миссия 3: 

ОііеІІ #Ье Сіѵіііап КіоІ 

Задания: 

1. Нейтрализовать четверых лидеров восста¬ 
ния, не убивая гражданских. 

2. Не допуститъ уничтожение запасов воды 

и пищи. 

Смерть Тратоса вызвала мятежи среди мутан¬ 
тов. Они думают, что все запасы пищи и воды от¬ 
равлены и над ними нависла угроза уничтожения. 
Небольшое восстание может перерасти в воору¬ 
женный конфликт. Нужно подавить восстание без 
кровопролития и сохранить запасы. 

Сразу гони всеми силами к известной тебе об¬ 
ласти с резервуарами. По прибытии нейтрализуй 
взбунтовавшихся граждан. Теперь самое время 
расставить МоЬіІе ЕМР. Одну поставь на мост, 
а две другие — ѳ юго- и северо-восточных углах 
базы. К каждой ЕМР приставь по паре Кіо* Ыапігу. 
Теперь все, что тебе нужно, это вовремя использо¬ 
вать ЕМР и выбегать двумя Кіоі 1 Іпіапігу в те места, 
где заявят о себе лидеры восстания. Нейтрализо¬ 
вав одного лидера, стоит обыскать прилегающую 
территорию но предмет наличия других. После 
нейтрализации всех четырех лидеров у граждан¬ 
ских проснется совесть и тебя оформят по всей 
программе Мі 55 іоп АссотрІізЬесІ. 

Миссия 4: Іп іЬе Вох 

Задания: 

1. По двум мостам САВАГу постоянно прихо¬ 
дит подкрепление — нужно уничтожитъ эти мосты. 

2. Захватить контрольные станции, чтобы 
снять защиту с САВАГз СОКЕ и других частей ба¬ 
зы, а затем захватить самого САВАІ/а. 

Расшифровать информацию, содержащуюся 
в Тацитосе, после смерти Тратоса не может никто 
из людей. Доктору Будро приходит в голову одна 
'замечательная' идея. Ведь N00 провели немало 
времени в изучении Тацитоса, и их главный ком¬ 
пьютер должен уметь декодировать информацию 
с этой инопланетной матрицы. Доктор предлагает 
захватить САВАІ'а и с его помощью расшифро¬ 
вать Тацитос. 

Разворачивай МСѴ и отстраивайся. По двум 
мостам постоянно будет приходить подкрепление, 


которое незамедлительно станет 
направляться к твоей базе. Построй 
пару-тройку орков и взорви мосты. 
Правда, если с северо-восточным 
мостом проблем не возникнет, 
то до северо-западного живыми 
твои орки не долетят. Посему строй 
одного ііітр .Іе* Ыапігу и отправляй 
его в юго-западный угол карты. Те¬ 
перь ты можешь безопасно зайти 
на мост и уничтожить его. Думаю, ты 
уже заметил СуЬогд Соттапбо, 
пасущегося недалеко от северо- 
восточного моста — уничтожь его 
авиацией. Теперь настало время 
разобраться с небольшой базой, 
что чуть выше твоей. Можешь ее уничтожить, мо¬ 
жешь захватить — без разницы. Долее начинай за¬ 
хватывать станции. Первоя расположилась в севе¬ 
ро-западном углу карты — она снимает защиту по 
внешнему периметру базы. Вторая находится пря¬ 
мо у входа в логово САВАІ'а (ты его уже заме¬ 
тил) — она снимает защиту со входа в это логово. 
Внутри тебя ждет огромная куча киборгов и третья 
станция, которая снимает защиту с самой САВАЕз 
СОКЕ. Зачищай киборгов и хватай САВАІ_ $ СОКЕ, 
Все пучком, САВАІ. із опііпе... 

Миссия 5: 

Род та Оау АІІегпооп 

Задания: 

1. Обыскать храмы и найти ТасШэз. 

2. Подобрать ТасіЩз и выдвинуться к зоне 
подбора транспортом. 

САВАІ не смог расшифровать Тоцитус — ока¬ 
залось, что зто только часть матрицы, а второй ку¬ 
сок, по слухам, находится где-то в местечке іа Раз, 
что е Боливии. Археолог под прикрытием СНо5( 
5 (аікег'а и новой артиллерии ѣддегпаці должен 
обследовать все храмы в этом районе. 

Археолог, ОЬо5* 5*аІкег и „Іиддегпаы* прибудут 
в зону миссии на одном-единственмом Огса 
Тгапзрогі (всегда удивлялся его грузоподъемности 
в некоторых миссиях). По прибытии .ІиддегпаіЛ 
сразу начнет стрелять — не мешай ему. После за¬ 
чистки спускайся СЬоз* $*аІкег'ом с горы и разгре¬ 
бай ненужную растительность, а также членов 
культа. Продвигайся на запад по северному краю 
карты, попутно умерщвляя живность. Дойдя до се¬ 
веро-западного угла карты, поднимайся на гору, 
где зачищай всех сталкером. Обследуй храм ар¬ 
хеологом. Кок и ожидалось, ничего нет. Поднимай¬ 
ся дальше, зачищая членов культа, и уничтожай 
грузовик (ящик, конечно, возьми). Далее пройди 
ѲНозІ Біаікег'ом вперед по зеленой 'дорожке'. 
Навстречу тебе выбегут три ТіЬегіап Ріепб о — 
убей их. Около конца дороги (том, где большие за¬ 
росли синего тибериумо) остановись и подведи 
АіддетаЩ. Разворачивай артиллерию и стреляй 
по синему тибериуму. Пронаблюдав за фейервер¬ 
ком, добей выживших и обследуй еще один храм. 
В нем тоже ничего нет. Долее двигай на восток 




Как известно, в рігегіогт появились новые 
юниты. Рассмотрим их. 

СуЬогд Кеарег (N00) — $1100 
Плод трудов САВАІ'а, Мощные киборги — 
против техники стреляют залпом из четырех 
ракет, а против пехоты вылускоют сеть. Могут 
стрелять по воздушным целям, но делают это 
плохо. На тибериуме восстанавливаются чуть 
ли не мгновенно. 

ЕІйѳ Сабге (N00) — $300 
Были замечены лишь на последней миссии 
зо N00, представляют собой противовес 
САВАІ/овским киборгам. По мощности и жи¬ 
вучести едва ли уступают им, а по цене — 
вдвое дешевле. 

•ІцддетаіЛ (СРІ) — $950 
Артиллерия 001. Создана якобы в проти¬ 
вовес артиллерии N00, но при этом гораздо 
слабее и менее бронированная. Вариант ис¬ 
пользования — в виде сигнализации. Услы¬ 
шишь выстрелы — значит, враг на подходе. 

ЕтреІ Огопѳ (СОІ/ЫОО) — $550 
Зарывается в землю и превращается 
в Утре! Міпе, при этом становится невидимой. 
Прицепляется к любому проезжающему юниту 
и открывает область вокруг него. Очень удоб¬ 
ная вещь для нахождения вражеских КеІІпегу: 
подцепил дрона на харвестер — и готово. 
МоЫІе ЕМР (001) - $ 1000 
Передвижной аналог ЕМР: по команде 
распускает вокруг себя электромагнитный им¬ 
пульс, который на время выводит из строя тех¬ 
нику, включая киборгов, что в отдельных ситу¬ 
ациях весьма немаловажно. 

МоЬіІе ЗіѳаМі Эепегаіог (N00) — $1600 
Передвижной аналог стационарного 
5*еа!*Ь Оепегаіог, обладающий намного мень¬ 
шим радиусом действия, но зато не требую¬ 
щий электричества. Такими штуками можно 
обставить базу, так что противник даже не до¬ 
гадается, что она есть вообще. 

МоЬіІе ѴѴаг Еасіогу (ООІ/ИСЮ) — $1800 

Передвижной военный завод. Разворачи¬ 
вается в нужном месте для организации под¬ 
крепления наступающим и не требует элект¬ 
ричества. При этом дешевле МСѴ, так что 
строить новую базу можно на основе МоЬіІе 
Ѵ/аг Расіогу. Может собираться назад. 


и спускайся с горы. Осторожно пробеги СЬозі 
$ІаІкег'ом вперед — откроется целая область. Как 
только увидишь солдат в белом, мотай. Это Сиіт 
Оцогб — они вынесут твоего сталкера в считанные 
секунды, Сейчас тебе нужно аккуратно пробежать 
мимо патруля на север, а затем пройти на восток 
по ущелью и убить растительность — так ты попа¬ 
дешь в тыл врагу. Поднимись на возвышенность, 
где обитает культ, и осторожно проберись по 
краю горы к площадке (ты мог увидеть ее, пробе¬ 
гая по ущелью), где молятся члены культа. Один из 
членов выделяется — это старейшина. Убей его 
ОНоз* 5іа(кег'ом, и остальные, не пережив потери 
идейного вдохновителя, последуют за ним. Все, те- 
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^ перь путь свободен! Заводи археолога е храм 
и с обретенным куском ТасНиза направляйся к ма¬ 
яку с Огса Тгап$рогі 


Миссия 6: 

Е$саре Ігот СДВАІ. 

Задания 

1. Сопровождать доктора Будро к форпосту 
С 01 для немедленной эвакуации. 

2. Укрепить базу и уничтожить САВАІ/а. 

Увы, но таков закон жанра: не СО/ использо¬ 
вали САВАІ 'а в своих целях, а наоборот: САВАІ 
использовал 001 в своих целях и теперь, заполу¬ 
чив недостающую часть Тацитуса, предал их. Та- 
цитус нужен ему для создания своей империи — 
империи киборгов. Сейчас доктор Будро спасает¬ 
ся бегством от кибер-мозга, но вслед уже послана 
погоня. Нужно эвакуировать доктора Будро 
и уничтожить САВАІ'а до того, как он сможет со¬ 
знать подкрепление. 

Беги асе время вниз по начальному направле¬ 
нию. Найдя базу, немедленно начинай ремонт и го¬ 
товься к прибытию гостей. Направь доктора к поса¬ 
дочной площадке и подстрой немного Оізк 
ТЬгоѵѵег'ов. Отбив атаку, начинай отстраивать ба¬ 
зу (МСѴ привезут после эвокуации Будро) и не за¬ 
будь об обороне [3-5 ЬддегпаЫ'ов должно хва¬ 
тить). Ты, наверно, уже заметил открытую облость 
на радаре с заброшенной базой N00 — ее нужно 
захватить; желательно при этом взять важнейшие 
здания, на сделать это непросто, т. к. при захвате 
одного здания компьютер продаст все остальные. 
Теперь у тебя есть обе технологии и две базы, при¬ 
чем захваченная база предоставляет очень удоб¬ 
ные позиции для обстрела базы врага ортиллери- 
ей. Осталось только добить врага. Попасть к нему 
в тыл и уничтожить электростанции можно с помо¬ 
щью обвала в северной части карты, проход к кото¬ 
рому лежит через мост в тылу твоей собственной 
базы. Зачищая базу, не забудь про МоЬіІе БіеаИЬ 
Оепега/ог'ы. САВАІ, ясное дело, ушел. 

Миссия 7: 

ТНе СуЬогд$ аге Сотіпд 

Задания: 

1. Предупредить гражданских об угрозе 
САВАІ'а. 

2. Восстановить базу и уничтожить войско 
САВАІ'а. 

САВАІ продолжает создавать свою империю, 
но для производства киборгов ему нужен рабочий 
материал — люди, и он его с успехом добывает. 
СО/ потеряли связь с базой около ТгопсІИеіт 'а, 
и у них нет сведений о войсках САВАІ'а в этом ре¬ 
гионе. Нужно узнать, что же случилось , и преду¬ 
предить жителей о грозящей опасности. 













Беги Соттапсіег'ом но восток 
до базы СЭІ — там САВАІ берет 
в плен бойцов, попутно уничтожая 
базу. Теперь беги вниз по дорожке 
(лучше не торопиться, а то не за¬ 
метишь двух СуЬогд Саттапбо, 
которых потом отзовут на базу) 
и предупреди первую деревню. 

Далее осторожно пробеги вниз 
мимо патруля — перед тобой еще 
одна деревня. Добрые жители да¬ 
дут тебе харвестер. Перебегой 
мост — перед тобой фабрика по 
переработке людей. Аккуратно 
обогни фабрику по провой сторо¬ 
не, и ты найдешь третью деревню. 

Тут к тебе присоединится уже це¬ 
лое народное ополчение. Пере¬ 
бегай мост и беги к городскому 
старейшине, он окажется еще до¬ 
брее и даст самый клевый бонус — 

МСѴ. Разверни машину и унич¬ 
тожь мошины с грузом, разбро¬ 
санные по городу: там деньги. 

Прибудет подкрепление, и САВАІ начет уничто¬ 
жать старую базу. Чтобы прекратить атаку, про¬ 
дай все электростанции. Теперь ремонтируй верх¬ 
ний мост и осторожно перегони халявный харвес¬ 
тер на старую базу — пусть возит тибериум, пока 
на него не обратят внимание. Когда начнется за¬ 
варушка, уведи харвестер на новую базу, о ста¬ 
рую продай. Обрубай все мосты, теперь назем¬ 
ный путь к тебе только один — по льду, а там не 
каждый проедет. Стройся и укрепляй оборону. Ук¬ 
репившись, построй пору Огса НдЬіег (почему не¬ 
доступны ВотЬег'ы — загадка; наверное, техниче¬ 
ского уровня не хватает) и обрубай мост около 
второй деревни. Теперь освободи от захватчиков 
зону старой базы и уничтожь грузовики с деньгами 
около первой деревни. Строй МСѴ и отправляй 
но место старой базы. Наладь там добычу тибери- 
ума и штамповку юнитов. Уничтожь базу против¬ 
ника в правом нижнем углу карты. Теперь осталось 
только собрать силы и разбить сердце врага. 

Миссия 8: Рас Югу КесаІІ 

Задания: 

1. Запустить инфицированного киборга в сеть 
САВАІ/а. 

2. Уничтожить производство киборгов. 

3. Уничтожить все войска противника. 

СОІ знают расположение 
САВАІ 5 СОВЕ, но та сильно защище¬ 
но ввиду постоянно приходящего под¬ 
крепления. Сейчас СѲІ вынуждена 
пойти на крайние меры и объединиться 
с N00 в борьбе против САВАІ'а. Су¬ 
ществуют две базы поддержки САВАІ'а: 
одна — по производству киборгов, 
другая — по добыче тибериума. Их 
нужно быстро устранить, соответствен¬ 
но, уничтожение одной базы возлагается 


на СО/, о другой — но N00. Ученые СОІ создали 
вирус для занесения в сеть САВАІ 'а и имплантиро¬ 
вали его в перепрограммированного киборга, 
но хитрый кибер-мозг знает об операции и уже 
возводит базу. Нужно успеть до того, как САВАІ 
укрепит свои позиции. 

Не спеши идти по мосту, лучше посмотри не¬ 
много ниже. Видишь спуск? Иди по нему и проходи 
под мостом. Двигайся но том же уровне по краю 
скалы, и попадешь прямо в тыл к противнику. Не¬ 
активные юниты можешь либо уничтожить, либо 
оставить в покое. Теперь рушь стену и заводи ин¬ 
фицированного киборга в сеть. Здания начнут 
взрываться, а неактивные юниты (если ты оставил 
их в живых) проснутся, но при этом некоторые из 
них будут твоими — вроде такого бонуса от инфи¬ 
цированного киборга. 

Далее уничтожай все 5ат 5Ие'ы и жди под¬ 
крепления. Разворачивай базу, отстраивайся и ук¬ 
репляйся. Построй Огса ТідЬ»ег и отправь его 
к фабрике киборгов, дабы разведать положение 
5ат Зііе'ов. Построй .Ьтр .Ы Ыалігу и разведай 
юго-восточный угол карты. Затем строй пару Огса 
ВотЬег, заходи на фабрику с юго-восточного угла 
карты и возвращайся тем же пу¬ 
тем. Теперь ос- 
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него не помеха. 


талось только уничтожить противника. Основных 
входа на базу два — северный и южный. Южный 
вход практически не защищен с воздуха, и про¬ 
рваться там не составит труда. Энергообеспече¬ 
ние базы расположено в юго-восточном ее углу 
и скрывается $*еаІ)Ь Оепегаіог'ом. 

Внутри самой базы есть неактивные юниты, ко¬ 
торые пробуждаются при атаке 

Миссия 9: 

Соге о# Ніе РгоЫеѵп 

Задания: 

1. Построить и отстоять базу. 

2. Захватить три станции управления, чтобы 
снятъ защиту с САВАІ/з СОКЕ. 

3. Уничтожитъ САВАІ'з СОКЕ. 

Производство киборгов остановлено вирусом 
301, а N00 уничтожили базу по добыче тибериу- 
ма. Теперь все готово к финальному штурму. 

Вначале тебе дадут двух Тііоп'ов и одного 
ѴѴоІѵегіпе, но не торопись двигаться с места. Возь¬ 
ми робота-пулеметчика и направь его вперед — не 
успеешь моргнуть, как его уже не будет. САВАІ. 
приготовил теплую встречу с помощью трех кибор¬ 
гов, один из которых — Сотталсіо. Прибудет под¬ 
крепление из двух ѴѴоІѵегіпе'ов и одного МоЬіІе 
ЕМР. Направь одного волверайна на Соттапбо 
и вслед за ним пусти ЕМР. Как только ѴѴоІѵегіпе 
взлетит на воздух, используй ЕМР. Прибудет еще 
два "Шап'а. Теперь всеми силами атакуй обездви¬ 
женного Соттапбо. Направь по два Тііап'а по 
каждому мосту и уничтожь артиллерию. Приедет 
МСѴ, но не слеши раскладывать ее. Перейди пра¬ 
вый мост и направляйся в юго-восточный угол кар¬ 
ты, где и отстраивайся. Место не очень ровное, 
но очень хорошее в стратегическом плане. Обруби 
левый мост — теперь к тебе можно пройти только 
одним наземным путем. Укрепляй оборону и не за¬ 


будь про Рігезіогт, так как компью¬ 
тер любит побаловаться ракетами. 
Отстроившись и укрепившись, начи¬ 
най выполнять цели миссии. Это три 
станции управления, в которых со¬ 
держатся куски кода для снятия за¬ 
щиты с САВАІ'з СОКЕ. Первая стан¬ 
ция расположена прямо на западе, 
вторая — в центре карты, а третья — 
прямо на севере. Я бы советовал на¬ 
чать с западной, т. к. она располо¬ 
жена на отдельном острове и слабо 
защищена с земли [4 СуЬогд 
Кеарег). Кроме того, компьютер 
именно оттуда стреляет ракетами, 
Используй Ноѵег МК1.5, чтобы унич¬ 
тожить киборгов и 5агп Зйе'ы. Захва¬ 
ти все здания, которые сможешь. Те¬ 
перь у тебя есть первый кусок кода, 
и ты можешь пускать ракеты. Далее 
следует напасть на северную стан¬ 
цию, но прежде нужно избавиться от 
соседней базы по добыче тибериу- 
ма. Вход охраняется двумя 
ОЬеІізк'ами, но можно зайти с тыла: в том месте, 
где ты основал базу, есть обвал с прямым выходом 
туда. Уничтожь или захвати все КеНпегу и электро¬ 
станции. Теперь осторожно спускайся с горы и на¬ 
правляйся к восточному краю карты — здесь есть 
еще один обвал, ведущий в тыл с электростанциями 
и еще одной станцией управления. Уничтожь элект¬ 
ростанции и захвати станцию управления — второй 
кусок кода у тебя Раздобыть последний кусок кода 
не составит проблем, т. к, все $ат Бііе ы обесточе¬ 
ны, но делоть этого не стоит до тех пор, пока в тво¬ 
ем авиапарке не будет хотя бы 10 Огса ВотЬег, Ви¬ 
дишь ли, кок только ты отключишь РігезТогт вокруг 
САВАІ'з СОРЕ, САВАІ со словами "Асйѵаііпд 
Эеіепзе Ргоіосо!' поднимет на ноги громадную ма¬ 
хину — СОКЕ ОЕРЕМЭЕК, Этот защитник сровняет 
с землей неподготовленную базу за пару минут. Іоп 
Саппоп отнимает у него один хит-поинт (из шести), 
ЕМР на него вообще не действует, а сом он слопа¬ 
ет второй 'Мамонт' секунды за две, не поперхнув¬ 
шись. Но самое интересное в том, что его самого 
уничтожать не нужно — достаточно разбомбить 
САВАІ'з СОКЕ (для этого тебе и понадобятся Ш 
Огса ВотЬег), только я бы посоветовал тебе при¬ 
нять бой, ибо это здорово. Действительно, приколь¬ 
но токую громадину грохнуть. Все, САВАІ больше 
не будет засорять эфир своим смехом. 

...ООІ вернули Тацитос, и команда во 
главе с доктором Вудро смогла его рас¬ 
шифровать. Появилась новая надежда 
на восстановление Земли. Связь с *Фи¬ 
ладельфией' восстановлена, и генерал 
Кортес готовится принимать награды... 

Евангелие от N00: 
Ргот іНе Азкез 

Компания за МОР начинается после событий 
у ѲРІ'шников: Кейн давно умер, САВАІ. порезан но 


куски, братство разрознено, идет передел власти. 
ВгоіНегНооб оі N00 нуждается в новом лидере, 
и Славик (глава Віаск Напб о( ЫОР) пытается при¬ 
своить этот титул себе, в то время как остальные его 
откровенно посылают. Для "утверждения* своей 
кандидатуры Славику нужен САВАІ, ибо тот — тво¬ 
ренье Кейна, он наведет порядок в братстве. 

Миссия 1: 

Орегаііоп КеЬооі 

Задания: 

1. Проникнуть на базу ООІ. 

2. Найти все три куска САВАІ'з СОКЕ. 

3. Вернуться в зону высадки для эвакуации. 

САВАІ разобран по кускам, которые хранятся 
на базе ООІ. Нужно собрать все три части и вос¬ 
становить работу САВАІ о. 

Иди сначала вниз до границы карты, а затем 
до упора на восток. Понаблюдай за тем, как 
ТіЬегіап Ріепб расправится с бравыми ребятами 
ООІ около АРС. Захватывай транспорт и плыви на 
север — попадешь прямо к Тетріе оі N00. Заво¬ 
ди инженера внутрь, и первый кусок у тебя. Теперь 
сгоняй нозод и привези остальных солдат, Ты, на¬ 
верно, уже заметил ІідН* Роз* — если нарвешься на 
него, то последний кусок увезут. Проскочить мимо 
не получится, но можно взорвать, выстрелив по 
ящикам около него (это относится ко всем ЬдЫ 
РоэТам в этой миссии). Переходи мост и бери вто¬ 
рой кусок. Третий кусок находится но авиацион¬ 
ной площадке. Переходи следующий мост, после 
чего двигайся по дороге. После спуска поверни на 
север и взорви ящики около стены — теперь про¬ 
ход на авиационную площадку открыт. Уничтожь 
машину с грузом и подбирай последний кусок. 
Возвращайся в зону высадки тем же путем. 



Синий тибериум, зеленый тибериум... Он 
появился еще в ТіЬегіап 5ип, но тогда на него 
не обратили особенного внимания. Положа 
руку но сердце, зоранее скажу, что подобное 
было еще в Кеб Аіегі — там был простой Оге, 
а был еще такой цветастый. Харвестер за раз 
привозил 1400 единиц руды вместо обычных 
700. В "ТибСане” эта модификация ресурса 
приобрела более грозные черты — если с си¬ 
ним тибериумом неаккуратно обращаться, 
можно было повзрывоть все вокруг. Возили 
его так же: 1400 за все заполненные ячейки 
харвестера. Скажу по страшному секрету: 
еще в прабабушке 'ТибСана' — Эііпе 2 — бы¬ 
ла особая точка на спойсовом поле, расстре¬ 
ляв которую можно было получить доппаек 
Соответственно, если неосторожно перемес¬ 
тить но эту точку машину, она просто-напрос¬ 
то взрывалась. Так вот, возвращаясь к ТіЬегіап 
5ып: синий вид тибериума столь же прибылен 
□ Реб АІеіі, сколь и опасен для здоровья окру¬ 
жающих в Эііпе 2. Так что ты это, поосторож¬ 
нее... за кредитами гонись, себя не забывай... 
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Миссия 2: 

$ее«І5 оі РехігіісНоп 

Задания: 

1. Оставаться незамеченными для войск (301. 

2. Использовать гражданских для привлече¬ 
ния тибериумных форм жизни. 

САВАІ снова в строю и уже вовсю разрабаты¬ 
вает планы операций, заложенных в него еще Кей¬ 
ном. В данный момент он предлагает уничтожить 
базу 001 с помощью продуктов новых тибериум¬ 
ных экспериментов, причем так, чтобы СОІ не уз¬ 
нали об участии в этом N00. 

Направляйся тремя Тохіп Зоісііег ами до спуска 
с горы. Далее иди в деревню (ты должен был уже 
увидеть ее с горы) и обрабатывай всех токсином. 
Ремонтируй мост в Сепезіз РіТ и мотай оттуда куда 
подальше, а то еще ТіЬегіоп Ріепб'у под руку попа¬ 
дешься. Все, что тебе нужно, — это выезжать Тохіп 
Зоісііег ами на открывающиеся территории, обра¬ 
батывать гражданских токсином и смотреть, как 
база ОЮІ потихоньку расплывается в утренней 
дымке и взрывах зданий... 

Миссия 3: Тгаіоі' ііпаі АсІ 

Задания: 

1. Прикрепить Утре! Міпе к технике против¬ 
ника, чтобы разведать местоположение ТгаГоз'а. 

2. Отключить РігезТогт и нейтрализовать 
Зепзог Аггау'и. 

3. Убитъ ТгаТоз'а. 

САВАІ приказывает убить лидера мутантов 
Тратосо, так кок он — единственный человек (точ¬ 
нее, мутант), который может расшифровать ин¬ 
формационную матрицу Тацитус для СОІ, что, ес¬ 
тественно, мешает планам братства. 

Сначала осмотрись — видишь СЬоз! ЗТаІкег'а, 
который стоит у ворот? Он досматривает все при¬ 
езжающие машины и стопроцентно заметит при¬ 
крепленный Утре! Міпе. Досмотрщика нужно уб¬ 
рать, но он вооружен ‘рельсой". Выкопайся непо¬ 
далеку от входа и напади на него всеми доступны¬ 
ми силами. Далее ставь Утре* Міпе и смотри, что 

разведает грузовик. Тебе нуж¬ 
но уничто¬ 
жить или 
захва¬ 
тить шесть 
электростанций 
(та, что у проходной, 
не в счет}, чтобы снять 


Рігезіогт с Тгаіоз'а. Но для начала 
неплохо бы разведать местность. 

Для этого возьми один Утре! Огопе 
и пусти его на север по воде к тому 
месту, где останавливаются грузо¬ 
вики. Воду охраняют Ноѵег МР1.5 
нужно их выманить к своим и уничто¬ 
жить. Выройся перед стеной и про¬ 
бей в ней брешь. Теперь заводи ми¬ 
ну внутрь и закладывай ее на пере¬ 
крестке. Патрульный Ноѵег подце¬ 
пит твой Утре! Міпе и разведает 
основную часть базы. Найди безо¬ 
пасное место внутри базы недалеко 
от радара (около того места, где ты 
и пробил брешь) и вырывайся. От* 
сюдо ты будешь делать свои дальнейшие вылазки, 
тем более что недалеко есть тибериумное поле, 
где ты можешь лечить киборгов. Захвати радар, он 
откроет территорию с Тга(о$'ом плюс периметр 
Рігез!огт и другие важные области. Настало время 
вырубать электростанции. Возьми одного солдата 
и направь его к двум электростанциям, которые 
расположились за стеной неподалеку. По тебе вы¬ 
стрелит КРС, но зато ты хорошо рассмотришь ме¬ 
сто вокруг нее. Сажай двух инженеров и Коске! 
Ыап!гу в АРС и вырывайся около КРС — стрелять 
по тебе она не сможет. Уничтожь РРО и захвати 
две электростанции. Можешь продать одну из них, 
благо для радара и одной хватит. Теперь посмот¬ 
ри туда, где радар открыл две электростанции, 
вплотную обнесенные стеной. Сажай в АРС 
Коске! Іп(ап!гу и вылезай подальше от ІідІі! Роз!. 
Уничтожь обе электростанции и возвращайся. По¬ 
следние две электростанции находятся на острове 
(его розведол Ноѵег) под оком лайт-поста и охра¬ 
ной Ноѵег'ов. Выходи прямо под фонарем, он тебя 
не заметит. Громи все и вся. Как только Рігезіогт 
взлетит на воздух, вытаскивай все силы из-под зем¬ 
ли на место бывшего Ріге$!огт Сепегаіог'а и зачи¬ 
щай местность вместе с ТгаГозом. 

Миссия 4: 

МоІапІ Ехіегтіпаііоп 

Задания: 

1. Найти базу мутантов. 

2. Подобрать ТосіКіз и вернуться к зоне высадки. 

3. Уничтожить мутантов. 

Как оказалось, САВАІ дал приказ об устране¬ 
нии Тратоса самостоятельно, не спросив разре¬ 
шения у Славика. Последний в бешенстве, 
но САВАІ больше не слушает его. Мутанты спер¬ 
ли у братства ТасКиз, который нужен САВАІ" у яко¬ 
бы для процветания братства. 

Проезжай вперед но ровное место и расклады¬ 
вай МСѴ. Развивайся, но не спеши нападать на му¬ 
тантов, расположившихся неподалеку, иначе на те¬ 
бя начнутся атаки (они и без того начнутся, только 
позже). Не забывай, у них на вооружении есть пер¬ 
вые ‘Мамонты' и 'рельсы". Отстроившись, присту¬ 
пай к поиску базы мутантов. Заранее предупреж¬ 
даю: она расположена на северо-западе карты, По¬ 



строй А!1аск Видду и разведай территорию. Выясни 
место расположения артиллерии и уничтожь ее гар¬ 
пиями с воздуха. Не пытайся найти Тасііиз до зачист¬ 
ки противника — его уничтожат. Также не стоит на¬ 
падать всеми силами но вражескую базу, так как му¬ 
танты держат там в загоне ТіЬегіап РіепсГов и не за¬ 
медлят их выпустить при атаке. Лучше напади снача¬ 
ла мелкой группой, чтобы РіепсГоэ выпустили и те по¬ 
бежали в атаку на твою базу (где их ждет героичес¬ 
кая смерть), а затем можно налететь в полную силу. 
Зачистив базу мутантов, отгони грузовик сіаеііиз'ом 
к зоне высадки и добивай оставшихся противников. 

Миссия 5: 

Е$саре {гот САВАІ 

Задания: 

1. Бежать от войск САВАІ.' а и найти забро¬ 
шенный аэродром. 

2. Починить станцию связи и вызвать подкреп¬ 
ление. 

3. Отступить к Мопіаик (передвижной команд¬ 
ный центр N00). 

От одного ИОО'овского генерала поступило 
предложение отключить САВАІ'а, но было уже 
слишком поздно. САВАІ предал братство, чтобы 
создать свой мир. 8се генералы теперь убиты, и из 
верхушки в живых остался только Славик. Нужно 
немедленно спасаться от САВАІ 'а. 

В этой миссии все делать крайне быстро, ток 
как погоня уже выслана и, как говорится, промед¬ 
ление смерти подобно. Просмотрев скриптовое 
вступление, поднимись на гору и убей киборга. 
К тебе присоединятся три АНаск Сусіе. Далее спу¬ 
скайся с горы и дуй но запад. Проезжай мимо де¬ 
ревни и поднимайся на гору, где тебе предстоит 
спасти трех инженеров. Далее, не спускаясь с го¬ 
ры, гони на запад и расстреляй обвал — теперь ты 
на старом аэродроме. Восстанавливай станцию 
связи и жди, пока покажут место эвакуации 
с Мопіацк'ом. Отпровляй к нему все войска и, 
главное, не обращай внимания на противника. 

Миссия 6: 

МеесЬ оі 1Ье Мапу 

Задания: 

1. Разведать гражданские поселения и базу ОРІ. 
















Роослодывай МСѴ и отстраивай 
базу. Укрепив оборону, нужно на¬ 
ладить прибытие подкрепления. 
Для этого придется отремонтиро¬ 
вать два моста. Первый находится 
прямо на востоке. Убери трех ки¬ 
боргов около него и отремонтируй 
мост — теперь к тебе регулярно бу¬ 
дет приходить подкрепление из ли¬ 
бо четырех Иск Толков, либо из 
двух артиллерий и двух ОеѵіІ'з 
Топдае, Второй мост расположен 
на северо-востоке, практически ря¬ 
дом с твоей базой. Проблема в том, 
что добраться до него гораздо 
сложнее, чем до первого, из-за не¬ 
скольких под¬ 
земных АРС, 
под завязку на¬ 
битых киборга- 
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станцию управления. САВАІ смоется и устроит на 
прощание фейерверк из кучи Мы ІИ — Міэзііе. 



Миссия 8: 
Нагѵе$іег Ншіііпд 

Задания: 

1. Защитить граждан¬ 
ских (и это-то зо N00???) 
от атак САВАІ'а. 

2. Уничтожить добычу 
тибериумо 
САВАІ'ом. 

Славик вы¬ 
нужден пойти но 
сотрудничество 
с С 01, чтобы 












2. Отвлечь авиацию Сйі разрушениями граж¬ 
данских построек. 

3. Завести инженера в радар <301, чтобы ук¬ 
расть технологию ЕѴА'ы. 

САВАІ предал N00, и теперь братству нужен 
новый тактический компьютер Славик приказыва¬ 
ет захватить технологию ООГшной ЕѴА 'ы . 

Не знаю, то ли глюк скрипта, то ли ошибка 
мапмэйкера, но эту миссию можно пройти за не¬ 
сколько минут изначальными юнитами. Гони три 
ЗіеаІіЬ Тапк'а на восток. Там ты найдешь деревню 
и грузовик. Уничтожь грузовик и подбери ящик — 
теперь танки как новенькие Возьми один "стэлс” 
и проедь им вверх по реке, пока не найдешь тун¬ 
нель. Подгоняй остальные танки и заводи их в тун¬ 
нель — ты внутри базы (ЮІ. Розведай местополо¬ 
жение радара и электростанций на севере. Я ду¬ 
маю, ты уже заметил виновника этого безобидно¬ 
го проникновения на бозу — не разложенный 
Зепзог Аггау. Размести 5<еаІіЬ Тапк'и подальше 
друг от друга (так, чтобы их всех не мог нокрыть 
Огса ВотЬег] и сажай инженеров в АРС. Теперь 
отправь АРС к электростанциям и перед самым 
его подъемом атакуй что-нибудь 'стэлсами*. На¬ 
правь инженеров к радару. Пока противник занят 
уничтожением танков, инженеры без проблем до¬ 
стигнут цели. Вот и все. 

Миссия 7: 

ОеіегтіпесІ КеігіЬчііоп 

Задания: 

1 . Отремонтировать мосты для прибытия под¬ 
крепления. 

2. Захватить станцию управления, чтобы снять 
защиту с САВАІ.' $ СОКЕ. 

3. Уничтожить базу САВАІ'а и ее защитников. 

Заполучив себе ЕѴА 'у и прогрузив ее данны¬ 
ми, N00 полны решимости отомстить САВАІ'у. 
ЕѴА вычислила предположительное местонахож¬ 
дение САВАІ'з СОВЕ, так что N00 ничего не ос¬ 
тается, кроме как атаковать. 


ми, так что при¬ 
дется сначала укрепить обо¬ 
рону. Уничтожай киборгов 
и ремонтируй второй мост — 

теперь подкрепление прихо¬ 
дит с двух сторон. При развед¬ 
ке первого моста ты, навер¬ 
ное, заметил разъезжающий 
туда-сюда вражеский харвес- 
тер. Позаботься о том, чтобы 
он подхватил Іітреі Міпе. Те¬ 
перь ты знаешь местоположе¬ 
ние всех Йеііпегу и $ііо — за¬ 
хвати их и укрепи там оборо¬ 
ну. Недалеко на востоке от 
захваченных Кеііпегу находит¬ 
ся бозо САВАІ'а с тремя 
Мі55ІІе 5іІо, штампуй юниты 
и атакуй ее. Вход охраняется 
только двумя ОЬеіізк'ами, 
но при атаке прибудут АРС 
с киборгами, так что подго¬ 
товься основательно. Захвати 
три Мі$$ііе Бііо — теперь раке¬ 
ты тебя беспокоить не будут. 
Настало время напасть на ос¬ 
новную базу врага, ищи ее 
в северо-западном углу кар¬ 
ты. Обогнуть основную обо¬ 
рону можно, зайдя со сторо¬ 
ны захваченных Йеііпегу. За¬ 
хвати на этой базе хотя бы од¬ 
но здание, остальные можешь 
уничтожить. Не поднимайся 
на гору — там тебе организо¬ 
ванна теплая встреча в лице 
СуЬогд Соттапбо. Строй 
ЕМР около захваченного зда¬ 
ния и вырубай Соттапсіо. Те¬ 
перь атакуй всеми силами 
обездвиженного СуЬогд 
Соттапбо и захватывай 


СоттапсІ & Сопдцег. N00. ѲОІ. Какие знакомые понятия... Ка¬ 
жется, ты уже и не помнишь, когдо и при каких обстоятельствах впер¬ 
вые услышал о С&С... Или помнишь? Проверим! А заодно и попробу¬ 
ем провести некоторые интересные параллели. 

Вселенная СоттапсІ & Сопциег начинается с одноименной игры 
{носившей также название С&С: I іЬегіап Оаѵѵп), выпущенной в конце 
1995 года. Практически мгновенно завладев умами и сердцоми стра¬ 
тегов всего мира, С&С стал не только первой игрой вселенной, 
но и установил новые качественные планки в жанре КТ5. Чуть меньше 
чем через год вышел тіэзіоп раск под названием Соѵегі Орегаііопз. 
Он оказался одним из наиболее громоздких -- 15 новых миссий и 4 
новых саундтрека. Практически сразу же, в ноябре 1996, был выпу¬ 
щен Кеб АІегі, неофициальное продолжение С&С: ТіЬегіап йаѵ/п. Иг¬ 
ра отличалась наличием двух графических режимов: один под И05 
(старый графический движок С&С), другой под ѴѴіпбоѵѵз (новый дви¬ 
жок под ЭігесіХ, на котором позже был написон С&С Соіб). Учитывая, 
что в КА играли, причем играли нехило, ѴѴезКѵооб выпустила два адд¬ 
она: Соипіегзігіке — тот, что получше, и АБегтаіН — тот, что похуже. 
Если первый был еще более или менее играбельным, то второй пред¬ 
ставлял собой всего лишь набор плохоньких миссий и дисбалансиро¬ 
ванных юнитов. 

В начале 1997 года было объявлено об официальном сиквеле ори¬ 
гинального С&С — ТіЬегіап 5іт, Новый воксельный движок, продолже¬ 
ние сюжета ТіЬегіап Ро'Л'п — все как надо. Тем временем предприим¬ 
чивые вествудовцы, дабы срубить очередную порцию капусты для го¬ 
лодающих дизайнеров, осенью 1998 года выпустили С&С 5оІе 
Зцгѵіѵог. Здесь игрок управлял лишь одним юнитом, зато мог олгрей- 
дить его по всем параметрам. $оІе Зіігѵіѵог был рассчитан исключи¬ 
тельно на мультиплеер, хотя там присутствовал и тренировочный ре 
жим для одного игрока. Игра не стала популярной в ношей стране. За¬ 
то стала популярной другая. В августе 1 999 наконец-то вышел ТіЬегіап 
5ып. О нем писали все ("Игромания", в частности, дала полное про¬ 
хождение и даже немножко читав с советами по изменению характе¬ 
ристик игры). Неудивительно, что Ѵ/езІѵѵооб постаралась как можно 
быстрее выпустить РігезГогт — денег-то всем хочется. 

Что ждет нас впереди? Во-первых, С&С: Кепедабе, первый в ис¬ 
тории 30-АсІіоп, основанный на сюжете С&С. По слухам — вокеель- 
ная графика, мощный мультиплеер, оригинальная идея. Во-вторых, 
ТіЬегіап ТѵѵіІідЬі — продолжение С&С: ТіЬегіап $іт, о котором нико¬ 
му ничего не известно. В-третьих, Кеб АІегі 2, о котором известно 
еще меньше. Напомню, что у ѴУезКѵооб новые игры но новых движ¬ 
ках пишутся не менее чем за два года (что сильно огорчает саму 
ѴѴезКѵооб — ОНА ЖЕ ТАК ЛЮБИТ ДЕНЬГИ!!!), так что следующую 
игру КТ5-серии (КА2? С&СЗ?) мы увидим разве что весной-летом 
2002 года... 
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ЛЬегіап $ші: Пгейогт 


уничтожить САВАІ'а. Информация N00 и СО! 
о месте дислокации САВАСа совпадает , но нужно 
сбавить темпы производства войск САВАІ ом. В то 
время как (30/ уничтожают производство кибор¬ 
гов, на N00 возлагается задача по уничтожению 
большой базы по добыче тибериума. 

Разворачивай Різі о/ N00 и сразу штампуй че¬ 
тыре Тіск Тапк а, один МоЬіІе Кераіг ѴеБісІе и один 
МоЬіІе ЗіеаІЖ Сепегаіог (не зобудь развернуть 
его). Построй несколько Утре! Оголе и позаботь¬ 
ся о том, чтобы вражеские хорвы подцепили их Те¬ 
перь тебе известно месторасположение Кеііпегу, 
САВАІ нападет на гражданских — посылай на по¬ 
мощь четыре Тіск Топк а и МоЬіІе Кераіг ѴеЬісІе. 
При должном ремонте они без труда справятся со 
всеми. В поселении есть грузовики — уничтожай их 
и бери ящики с деньгами. После освобождения 
гражданских прибудет подкрепление из пяти инже¬ 
неров и трех машин с деньгами. По дороге к посе¬ 
лению ты наверняка заметил ящики в ущелье. По¬ 
пасть туда можно только из-под земли — строй 
АРС и отправляй туда. Забрав деньги, верни АРС 
к Рібі о/ N00 и сажай туда пять инженеров. На¬ 
правь АРС к Зііо на северо-западной базе (ее раз¬ 


ведали хорвестеры). Захвати три 
5іІо с деньгами, Сопзішсііоп Уагб 
и ЗіеаІіН Ѳепегаіог, что стоит впри¬ 
тык к предыдущему. Строй электро¬ 
станцию, чтобы скрыть захваченные 
строения. Теперь строй НапсІ о/ 

N00 для производство инженеров 
и хватай все здания на этой базе, 
а затем продавай их. Основную ба¬ 
зу ты устранил, теперь остались не¬ 
сколько Ке/іпегу и 5і1о на другой. 

Попасть к ним ты можешь, держась 
южного кроя корты. 

Миссия 9: 

Соге оі 1Не РгоЫеѵп 

Задания: 

1. Построить базу и выжить. 

2. Захватить три станции управления, чтобы 
снять защиту с САВАІ'а. 

3. Уничтожить САВАІ'в СОКЕ. 

САВАІ предал братство и теперь должен запла¬ 
тить за это. СО/ уничтожили производство кибор¬ 
гов , и теперь самое время для финального штурма. 



ВНИМАНИЙ: КОНКУРС!!! 


От Редактора. Мы тут в офисе на днях совещание устроили. Вообще надо сказать, что совеща¬ 
ние — забавное штука: Катя Синичкина таскает всем Четырем Редакторам кофе, а они сидят в отдель¬ 
ном кабинете и обсуждают какие-нибудь умные штуки. Так вот, совещались мы. Проблема была в том, 
что Второй Редоктор ѴіѴ на днях кололся в архивах и абсолютно случайно нашел удивительный арте¬ 
факт: часы с эмблемой Сопптапб & Сопрцег: ТіЬегіап 5ип. Вот мы и сидели, битый час обсуждали, ко¬ 
му эти часы отдать, пока в один прекрасный момент Главный не поднял руку, призывая прекратить^ 
галдеж, и не заявил: "Будем устраивать конкурс для читателей!' — 'Конкурс?' — хором воскликну¬ 
ли неискушенные редакторы. 'Конкурс!' — подтвердил Ден, не вынимая изо рта полуметрового 
мундштука с сигаретой. 'И займешься этим — ТЫ!* — Главный ткнул пальцем в мою сторону. 'Хо¬ 
рошо, Ден, займусь', — ответил я. А что мне оставалось делать? Часы, конечно, хороши — я вро¬ 
де как и сам люблю 'Конквер', от часиков бы не отказался. Но читатель, как говорится, дороже 
собственной зарплаты. 

Конкурс состоит из пяти вопросов, ответы на которые должны быть наиболее полными и, ес¬ 
тественно, верными. Что-то потребует от тебя инсталляции и запуска С&С, что-то заставит по 
звонить приятелю и вместе вспомнить отдельные детали игры. Что-то можно найти на фанат¬ 
ских сайтах, но что-то нужно точно знать самому. Такое вот комплексное задание. А кто пер¬ 
вый ответит — тот и часики получает. Есть за что побороться... Итак, вопросы. 

1. В какой стране проходит каждая из трех заключительных миссий для 001 в С&С: 

ТіЬегіап Раѵѵп? 

2. Откуда есть пошло название минерала тмбериум? Учитывая, что существуют две вер¬ 
сии, принимается либо официальная, либо обе, можно без указания на официальный вариант. 

3. Что входит в коробку с Соттапб апсі Соприег: Соттетогаііѵе ЕбШоп2 Перечисли все че¬ 
тыре компакта поименно. 

4. Кого и в какой последовательности убивают в заключительном ролике за Советы в Кеб АІегІ? 

5. С каким ключом нужно было запустить СоѵегІ Орега+іопз, чтобы получить возможность иг¬ 

рать про т ив динозавров? Дополнительно: какие враги присутствовали в похожем секрете для Кеб 
АІегІ? Ани 

Ну, вот и все вопросы. Они довольно сложные, но лично я, человек, к фанатам себя не отно¬ 
сящий, помню ответы наизусть. От тебя теперь потребуется лишь отправить письмо с правильны¬ 
ми ответами на е-таіі: !огіек<§>ідготапіа.ш либо на адрес: 109316, Москва, Волгоградский про¬ 
спект, 2, оф. 510. Не забудь сделоть пометку на конверте: 'КОНКУРС С&С*. Письма будут обра¬ 
батываться по штемпелю с датой отправки письма. Письма по электронке получают сутки штрафа, 
ток как "аналоговые* письма отправить сложнее, чем электронные. Таким образом, если 2-го мая 
пришло два письма -- по электронной почте и по бумажной, то читатель, воспользовавшийся обыч¬ 
ной почтой, выигрывает. 

Удачи. Она тебе понадобится. 




Эта миссия до боли напоминает аналогичную 
за СйІ. Начни свое последнее в Еігезіогт утро 
с зачистки киборгов. Прибудет подкрепление. 
Продолжай зачистку. Затем переведи ОеѵіІ'з 
Топдію на другую сторону. Прибудет подкрепле¬ 
ние. Ремонтируй мост и зачищай киборгов. Разво¬ 
рачивай прилетевший МСѴ и захвати радар, он 
откроет месторасположение САВАІ'а. Теперь 
развивайся и укрепляйся на этом месте. Будет 
сложно, но ведь и легкой жизни (хе, последняя мис¬ 
сия, однако!) тебе никто не обещал. Укрепившись, 
приступай к захвату станций управления. Первая 
станция находится прямо но севере, вторая на се¬ 
веро-востоке, а третья — прямо на востоке. На¬ 
чать советую с северной, несмотря на то, что око¬ 
ло нее торчит целая база. Причем желательно 
именно захватить эту базу — радар покажет ме¬ 
сторасположение остальных станций, да и вто¬ 
рая 'штамповочная' никогда не помешает. 
Для взятия восточной станции тебе понадобится 
3-4 АРС с пятью инженерами и Коскеі Ыапігу. 
Избавляйся от СуЬогд Кеарег'ое и хватай стан¬ 
цию вместе с МІ55ІІе 5і1о. Теперь осталась по¬ 
следняя, с ней проблем вообще нет. Просто 
уничтожь стену и заведи инженера. Как 
и в миссии за СОІ, активизируется СОКЕ 
^ЕЕЕN^ЕК, но ВапзЬее — не Огса ВоглЬег, 
и так просто разбомбить САВАСз СОКЕ не 
получится. Так что либо строй 20 ВапзБее, ли¬ 
бо атакуй с земли. Все, бывший кибер-ментат 
и изменник уничтожен. 

...Братство отомстило предателю 
и готовится к возвращению Кейна . 
Возвращение состоится скоро — 
в результате генетических экспери¬ 
ментов он был воссоздан, но кем Он 
будет на этот раз?.. ■ 
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Вечерник город. Ярко освещенные улицы. Небольшой уютный бар. 

Здесь разворачиваются события увлекательной и зрелищной игры 
; ' іп . .Интерактивный видеоквест, полный самых неожиданных 
и соблазнительных моментов, предложит вам пообщаться с тайне ; венной 
незнакомкой и, если повезет, даже обольстить ее. Добиться успеха нелегко, но 
игра поможет вам раскрепоститься и проявить себя в полной мере. Три 
очаровательные собеседницы готовы исполнить ваши сокровенные 
желания, но... при условии, что вы будете тактичны и обходительны, как 
настоящий джентльмен. К каждой из ваших спутниц нужен особый подход, иначе 
вы не добьетесь успеха, и девушки вас покинут. Небольшие препятствия на пути к / 
достижению цели только усилят желание и превратят процесс соблазнения в 
захватывающее испытание чувств. 


ж 


Оригинальный текст сценария создавался в контакте со специалистами 
службы , а профессионалы кино и телевидения 

осуществляли помощь в отборе моделей, озвучивании и создании 
музыкального сопровождения к диску. Этот продукт является 
уникальным для России, и, без сомнения, получит 
широкое признание среди любителей эротического видео. 
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"Рсіь : • гг ,■ і 1 создаст полную иллюзию живого 

общения с вашими спутницами. Если вы не торопите события и 
любите пообщаться с хорошенькими девушками, вам будет 
предоставлена возможность поговорить с незнакомками на любые 
темы. Однако собеседницы чутко прореагируют на предпочтение вами 
одной из них остальным. Вам придется проявить гибкость и 
находчивость, чтобы достичь своей цели в каждом отдельном случае. 
Решительная л любит разнообразие и активность, 

застенчивую не так-то легко ззетавить откровенничать, 

а чтобы взволновать сексапильную придется = 

поиграть с ней в карты. 

Если же вам захочется понаблюдать за двумя девушками 
одновременно, предстоит придумать что-то совершенно • 

оригинальное. В общем, ваше ночное приключение Ж 

обещает быть интересным. Это лучше, чем просто 
видео - ведь вы можете общаться с героиней, это 
лучше, чем беседа по телефону - ведь вы видите 
собеседницу, это лучше, чем просто игра - ведь ф 

перед вами живая девушка. Вам предстоит испытать 
полную гамму переживаний и лучше разобраться 
в самом себе. ? М 
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этом материале представлена опи~ 
сание всех юнитов и зданий за 2Ьоп 
и Сгеоп — самой сложной и самой 
новой расы в Ігоп РІадые, а также 
полное прохождение игры. В скобкох после назва¬ 
ний существ и сооружений указано, где (или кем) 
они производятся. Если в скобкох указано не¬ 
сколько названий через запятую, это означает, 
что донное существо можно произвести в несколь¬ 
ких местах. 


ТЪѳ Нцпігезз {ТЬігзНа). Кастует: Молния, Шаро¬ 
вая Молния и Порыв Ветра. Может летать и реге¬ 
нерировать. 

Здания 

Засгѳб Ріге (ТЫгзНа или Веазі НопсІІег). Жерт¬ 
венный Огонь. Засгесі Ріге быстро излечивает на¬ 
ходящихся поблизости юнитов. 

ОеаіЬ Тоіелп — Тотем Смерти. Стреляе г молни¬ 
ей, нанося неприятелю очень сильные поврежде¬ 
ния. Однако хорош только как ПВО месторожде¬ 
ний маны. В остальном же полностью проигрывает 
Зіопе Сіапі'ам. 

Іюеіезіопе (любой строитель). Аналогично 
Аготоп'у. 

Оіѵіпе Іосіезіопе (ЗНатап). Аналогично 
Аготоп'у. 

Сухопутные юниты 

Веазі НопсІІѳг (ТЬігзЬа или Веазі Татег). Дрес¬ 
сировщик. Веазі Напсііег трансформирует мону 
в воинов, т. е. выполняет функции бараков. 
При необходимости он может сражаться своим 
кнутом на вражеских солдат, но лучше всего ис¬ 
пользовать его по прямому назначению. 

НііпІег(ЕІ$іп или Маде ВцІІсІег). Охотник. Обыч¬ 
ный лучник, 

ТгоІІ (Веазі Татег). Тролль. Ни на что, кроме за¬ 
щиты от шзЬ'а (быстрой атаки в сомом начале иг¬ 
ры), не годится. 

СоЫіп (Веазі НопсІІег). Гоблины являются ос¬ 
новной единицей первого уровня в сухопутной 
армии 2Ьоп'о. Они не очень хорошие воины, бы¬ 
стро уничтожаются противником, но очень быст¬ 
ро и просто создаются при минимальном расхо¬ 
де маны. 


Веазі Татег (Веозі НопсІІег или Веазі 1.огсІ]. Ук¬ 
ротитель зверей. ВеаБІ Татег более опытен 
и умел, чем Веазі Напсііег. Он не носит никакого 
вооружения, у него нет никакой брони. Единствен¬ 
ной его задачей является создание юнитов второ¬ 
го уровня. 

Ва5іІізк (Веозі То тег}. Василиск. Большая мед¬ 
ленно ползающая рептилия с огненными глазами. 
Одним плевком превращает противника в камень. 

ЗрігН Ѵ/оН (Веазі Татег). Волк-призрак. Весьма 
неплохой боец. Наносит двойной урон нежити 
(зомби, скелеты и пр.), может быть воскрешен. 

Веазі І-огсІ (Веазі Тотег). Хозяин зверей. Веазі 
1.огсі — одна из самых значительных фигур в ар¬ 
мии 2Ьоп'о, так кок владение магической силой 
позволяет ему создавать мощных и сильных юни¬ 
тов третьего уровня. Веазі І.огсІ имеет хорошую 


броню и вооружен боло, которое с силой метает 
в противника. Для врага Веазі 1.огсі является ос¬ 
новной целью. 

ЗЬатап (Веазі Іогб). Шаман. Самый квалифи¬ 
цированный рабочий 2Ьоп'а. Только с его помо¬ 
щью можно вызвать Древнего Дракона (Апсіепі 
Огадоп) и построить Оіѵіпе Іосіезіопе. $Ьатап от¬ 
бивается от противника молниями (ІідНіпіпд), а так¬ 
же добавляет по 20% к здоровью и силе удара 
стоящих рядом юнитов. 

Зіопѳ Сіапі (Веазі І_огеі), Каменный Гигант. Эти ги¬ 
ганты имеет хорошую броню и устойчивы к выстрелам 
вражеской артиллерии. Гигант — самая лучшоя пушка 
в игре, т, к. очень хорош и как обычное орудие, и как 
тяжелый пехотинец. Единственный недостаток гиган¬ 
тов — они наносят всего 30% повреждений драконом 
и медленно передвигаются (в том числе и по дорогам). 
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.ктдіѳ Огс [Веазі Іогб). Очень мощная пехота. 
Обычно используются для защиты строителей 
и прорыва на вражескую территорию. 

Мізр (Веазі 1-огб). Быстрый, маневренный и не¬ 
плохо вооруженный юн ит. 

Морские юниты 

Кгокеп (Веазі Та тег), Кракен, Обитает в воде 
и своими щупальцами посылает волшебные сгуст¬ 
ки воды, топя неприятельские корабли и уничто¬ 
жая слишком близко подошедших к берегу солдат 
противника. 

Летающие юниты 

ВаІ (Веазі Напбіег). Летучая мышь Аналог 
ЗруНаѵѵк. 

Ргаке (Веазі ІогсІ). Дракон. Очень эффективен 
в нападении, основная ударная сила ВВС 2Ьоп'а, 
т, к. относительно дешев. 

СгурНоп (Ицпігезз). Грифон, Во время сраже¬ 
ний ОгурНоп метает сверху копья по неприятель¬ 
ским войском. Не самый сильный из юнитов, к тому 
же меткость бросков сильно зависит от скорости 
и маневренности мишени. 

Нагріѳз (Веазі Татег). Гарпия. Переманивают 
врожеских юнитов (кроме драконов, монархов 
и божеств) на вашу сторону. 

Кос (Веазі 1.огб). Птица Рок. Кос не предназна¬ 
чен для ведения боевых операций, поэтому никако¬ 
го оружия не несет. Его задачей является перебро¬ 
ска юнитов по воздуху с одного места на другое. 

АпсІелі Эгадоп (ЗНатап). Древний Дракон, 
Во время полета над противником посылает в нега 
огненный дождь из своих ноздрей. Также может ис¬ 
пользовать Шаровую Молнию и Кольцевой Удар. 


ТНе Заде. Регенерирует. Оружие: Вііт Нате 
(огнемет, бьющий почему-то синим пламенем, сво¬ 
их не рани г), Могіаг (миномет, очень полезная 
вещь, особенно на ранних стадиях игры, когда 
нужно уничтожать далеко стоящие пушки против¬ 
ника), Епегду ВІазІ (оружие массового уничтоже¬ 
ния, имеет средний радиус действия). 
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Здания 

Мапа КѳГіпегу [Заде. МесНапіс]. Завод по пе¬ 
реработке маны. Аналог І_обезіопе. 

ЗтііНу (любой строитель). Производит 
Аиіотаіопов, Ріге ѴУадоп ы, Тогіоізе'ы, 
МесНапіс'ов и ВагпзГогтег'ов. 

Иаѵу Ѵагб (Заде, МесНапіс). Порт. Строит 
корабли. 

Ѳаіе (Заде, МесНапіс). Ворото. Аналогичны 
воротам всех прочих рас. 

ѴѴаІІ [Заде, МесНапіс). Стена. Аналогична сте¬ 
нам других рас. 

Ргізтаііс Міггог (МесНапіс). Призматическое 
зеркало. Дальнобойной лазерная пушка. Отлича¬ 
ется слабым здоровьем и весьма приличной убой¬ 
ной силой. Строить только позади других бошен. 

Оаіііпд Сго$$Ьо\ѵ (Заде, МесНапіс). "Арбалет- 
пулемет". По сути, аналог Оцагб Тоѵѵег. 

ВотЬ Зргіпкѳг (МесНапіс). "Разбросы в отель 
бомб". Аналог Агатоп'овского ЗігопдНоІб'а, толь¬ 
ко поскорострепьней. 

Асабѳту (МесНапіс, СНіеі Епдіпеег). Академия. 
Наиболее важный завод Сгеоп'а, т. к. производит 
драконов. 

Мало АтрІіГіег (СНіеГ Епдіпеег). 

Усилитель маны. Аналог Оіѵіпе 
Іобезіопе 

Сухопутные юниты 

Аиіоліаіоп (ЗтііНу). Робот. Хо¬ 
рош в обороне, г. к. имеет очень 
низкую скорость. Во всем осталь¬ 
ном — обычный пехотинец первого 
уровня, "пушечное мясо". 

Ріге Мэдоп (ЗтііНу). "Огненный 
вагон". Огнемет. Особенно эффек¬ 
тивен против зданий. В ближнем 
бою убивается почти мгновенно, 
а когда стреляет, не щадит ни своих, 
ни чужих. Поэтому рекомендуется 
ставить его в первую линию. 

Тогіоізе (ЗтііНу). "Черепаха". 

Танк на паровой тяге Дешев, быст- 
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ро производится, довольно быстр, далеко бьет, 
универсален. 

МесНапіс (ЗтііНу). Механик. Основная зада¬ 
ча — возведение укреплений. Имеет на вооруже¬ 
нии Тагег и Ргееге Ьеат. Последний не действует 
на технику, зато против всех остальных — самое то. 

ЗНоскТгоорег (Асабету). Солдат с электрошо¬ 
ком. Этакая помесь лучнико и обычного пехотин¬ 
ца. Стреляет молнией но небольшое расстояние. 
Может работать как ПВО. В сочетании с Веазі 
Кібег — основная сила (как защитная, так и атаку¬ 
ющая) Сгеоп'а. 

Веазі Кібег (Асабету). Динозавр с пушкой на 
спине. По сути, усиленный и чуть замедленный 
Тогіоізе. В больших количествах сметает все на 
своем пути. Но вооружении: Саппоп и Веазі СІаѵ/ь 
(для ближнего боя). 

СНіеі Епдіпеег (Асабету). Главный инженер. 
"Продвинутый" строитель. Вооружение то же, что 
и у механика, плюс 1.олд Тепл Зіые. 

Морские силы 

ЗыЬтегзіЫе [Иаѵу Уагб). Подводный аппарат. 
Маленький катер, может стрелять по воздушным 
целям, чем и ценен. 
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5іегп ѴѴЬѳѳІег (Ыаѵу ѴагсІ). Колесный пароход. 
Вооружение слабенькое, зато может перевозить 
до 10 десантников. 

Ігоп ОасІ (Ыаѵу Ѵаг<^). броненосец. Основная 
морская боевая единица Сгеоп'а. Также может 
возить 5 единиц десанта. 

Летающие юниты 

ВагпзЬгтег (5тііЬу). Гастролер. Аналог 
5руЬоѵ/к и иже с ним, 

Ыео Ргадоп (Асасіету). Механический дракон. 
Эффективен против живой силы Имеет на воору¬ 
жении; ВІіэе Пате (как у 5оде), Ргеегіпд Веат (кок 
у механика), РгееіІпд 5к>гт (вокруі точки попада¬ 
ния расходится вол но мороза, эффективно против 
больших скоплений живой силы). Ргееііпд Веат 
и [геегіпд Зіогт не действуют на технику и летаю¬ 
щие юниты. 

АѳгіаІ .ЬддѳгпаіЛ (СЫе* Епділеег). Воздушный 
Джаггернаут. Воздушный транспорт, вооружен¬ 
ный двумя мощными пушками. Отличается малой 
скоростью, очень хорошим здоровьем, большим 
радиусом обзора и большой убойной силой. Слу¬ 
жит прекросной огневой поддержкой. Идеопен 


для патрулирования в режиме Ое(епзіѵе неподале¬ 
ку от ваших укреплений. 

Прохождение 

ВІеосі апсі Соісі 
(ТАК 05) 

Задачи 

Потопить все транспортные суда Веруны, плы¬ 
вущие к Крѳону. 

Не позволить ни одному транспортному ко¬ 
раблю достигнуть маяка. 

Не потерять корабль культа Локкена. 

В твоем распоряжении всего два юнита, так 
что постарайся быть поосторожнее. При этом, ес¬ 
ли потеря летучего ящера не критична, та потопле¬ 
ние "культового" корабля равнозначна полной 
и бесповоротной капитуляции. Сразу оговорюсь — 
миссия простая до невозможности, что достигнуто 
благодаря убойной силе пушки твоего судна 
и дальности выстрела, явно превышающей враже¬ 
скую. Поэтому все, что требуется 
для победы, это отвести сей "броне¬ 
носец" ко второму островку на юге 
и стоять, планомерно истребляя все 
подплывающее на расстояние выст¬ 
рела. Ящера можно и вовсе не ис¬ 
пользовать, загнав кудо подальше. 
А можно и бросить на вражеские 
ряды и посмотреть, насколько удач¬ 
но получится у него попытка повто¬ 
рение подвига Гастелло. 

Рагк Нііііз 

(ѴЕКѴНА) 

Задачи 

Высадятъ десант на близлежащий 
континент. 


Смело высаживай священнослужительниц 
и вспомогательные войска на западный континент. 
Но тебя могут поджидать товарищи из комитета по 
встрече особо опасных оппонентов, ток что не от¬ 
пускай их далеко одних. 

Построй мощную оборону как можно быст¬ 
рей* Особенно по западному и южному берегам 
континента. Именно с этих сторон стоит ожидать 
высадок вражеского десанта и обстрелов твоих 
береговых фортификаций с моря через 10-15 ми¬ 
нут после начала игры. Отстраиваясь, обрати вни¬ 
мание на сбалансированность обороны — если 
понастроишь одних мортир, которые бьют далеко 
и больно, то они будут вытоптаны первым же де¬ 
сантом вражьих войск, С другой стороны, увлече¬ 
ние постройкой сплошных бастионов приведет 
к тому, что их будут выносить С моря. 

Теперь надо штурмовать доки. Всего их три 
штуки. Один можно раздолбать относительно без¬ 
болезненно — он находится к западу от твоего 
континента, на одном из маленьких островов. 
Обороны, кроме понастроенных им же кораблей, 
нет. Так что потери будут минимальными. Но вот 
при штурме следующего дока, скорее всего, поля¬ 
гут все пока оставшиеся целыми суда. Поэтому 
весьма полезно наряду с атакой еще потихоньку 
и отстраивать поддержку кораблям* 

Еще один док находится на западной части 
пляжа на южной оконечности вражеского конти¬ 
нента* Последний — на восточной его части. Про¬ 
блема в том, ЧТО Проплыть от одного к Другому ПО 
низу карты нельзя. Для этого придется проделать 
путь вдоль всей береговой линии поверху* А это 
грозит большими потерями в твоей флотилии, ток 
как с берега их благополучно и методично, 
при этом оставаясь, как правило, безнаказанными 
из-за своей большей дальности стрельбы, обстре¬ 
ливают креоны. 

Технически задача уничтожения доков не 
сложна. Главное — понастроить поболее тяже¬ 
лых кораблей и, не зевая, пополнять их редею- 
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Іоіп ц$ (СВЕОМ) 


Задачи 
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Провести глубокую разведку вражеской тер¬ 
ритории. 

Построить при помощи механика армию. 

Подавить мятежников. 

Пусть тебя не пугоет малочисленность выдан¬ 
ной вначале армии — спустя некоторое время при¬ 
будут еще четыре отряда, превосходящих ее и по 
численности, и по тяжести вооружения. Летающие 
юниты можно сразу бросить в разведку на север, 
северо-запад и северо-восток. Из прибывающих 
войск советую поберечь шоковых солдат, потому 
что их запас невосполним. Строить самостоятель¬ 
но их будет нельзя, а стреляют они здорово. 

Один-единственный неохраняемый, а посему 
халявный источник маны находится в пустыне на за¬ 
паде. Обрати внимание на оборону — помимо про¬ 
хода с севера, от дороги, есть еще и лазейка с за¬ 
пада, с моря. Оттуда время от времени к тебе будут 
приползать/приходить/приплывать весьма недру¬ 
желюбно настроенные гости. Но двух механиков 


с лучами, поставленными на замо¬ 
розку, будет вполне достаточно. 

В целом расклад примерно сле¬ 
дующий: мятежный город, который 
не должен спать спокойно, распо¬ 
ложен в северо-западной части пу¬ 
стыни. По периметру же пустыни 
расположены три-четыре камня, 
уже занятых врагами. Самые слабо 
охраняемые — крайние, то есть на 
западе и севере. У центрального 
оборона получше: есть и мортира, 
и бастионы, и пара сторожевых вы¬ 
шек. Говоря откровенно, тебе со¬ 
вершенно не обязательно захваты¬ 
вать их все. Вместе с тем, каждый 
камень — это плюс к твоей мане 
и минус к вражеской. 

Задача состоит в том, чтобы 
проникнуть в город и причинить как можно больше 
ущерба. Говоря конкретнее, истребить все, что 
движется и еще пытается дышать. Задача облегча¬ 
ется тем, что тебе вовсе не надо убить их всех или 
уничтожить все постройки. Через некоторое вре¬ 
мя, когда будет набрана критической мосса уро¬ 
на, мятежники сами взмолятся о пощаде и миссия 
будет выполнена. 



Что такое мана и 
почему ее не бывает 
много 


Мана — единственный ресурс в игре. Ко¬ 
личество ее не ограничено, поэтому принци¬ 
пиальным в стратегическом отношении являет¬ 
ся вопрос о скорости ее добычи. Зачастую ку¬ 
да выгоднее контролировать 3-4 месторожде¬ 
ния с построенными на них Оіѵіпе Іобевіопе, 
чем 5-6, но с простыми Іосіезіопе. 

Тем не менее, всегда нужно стремиться 
к контролю над наибольшим количеством ме¬ 
сторождений, хотя бы для того, чтобы они не 
достались противнику. 

При штурме вражеской базы надо стре¬ 
миться в первую очередь сносить именно 
1-ос1е$Ъпе'ы и Оіѵіпе 1_обе5іопеы, затрудняя 
таким образом супостату постройку под¬ 
креплений. 

Ману приносят не только 1обе$к>пе'ы 
и Оіѵіпе Іо^езіопе'ы, но и все постройки (кро¬ 
ме оборонительных) и строители. Кроме того, 
заводы (как и строители) увеличивают макси¬ 
мальный запое маны. 


$іп5 оі 5#а*е 

(ѴЕКІЖА) 


Задачи 


Спасти моряков, находящихся на западе, 
и увести их на северо-восток. 

Оставшихся в городе начнут убивать через 
15 минут. 

Потерять можно только семь человек. 

Твоя начальная армада состоит из одного ски¬ 
фа. От прилагаемых войск тоже толку мало — по¬ 
садить их но корабль нельзя. Так что придется дей¬ 
ствовать весьма и весьма быстро, так как в отве¬ 
денные пятнадцать минут враг дремать не собира¬ 


ется и будет вовсю отстраивать свою флотилию 
и уставлять берега проливов укреплениями. 

Ты можешь попытаться воплотить в жизнь "чел¬ 
ночную" тактику, плавая к порту и обратно много- 
много раз. Вот только есть несколько "но". Во-пер¬ 
вых, на скиф влезает не более четырех человек. 
Так что придется сделать как минимум пять "ходок" 
туда и обратно. Во-вторых, уже ко второму-треть- 
ему рейсу за твоим скифом плотно увяжется пого¬ 
ня из тяжелых кораблей. И доже если корабль 
удастся сберечь, то высаженные на берег моряки 
будут перемолоты в пыль. И в-третьих, к четверто- 
му-пятому рейсу берега островов будут кишеть 
разнообразными гадами, то есть лучниками, бал¬ 
листами и пр. А это тоже проблема, если учиты¬ 
вать слабые параметры скифа. 
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• А враг подкрался незаметно 


Посему самый предпочтительный, быстрый 
и уже апробированный вариант заключается в сле¬ 
дующем. Сразу же начинай строить доки выданной 
вначале священнослужительницей. А после этого 
строй боевой корабль. Процесс достаточно мед¬ 
ленный, но иначе никак. Все это время держи скиф 
рядом, а то еще пришибут ненароком. Когда боль¬ 
шой корабль будет построен, посылай оба своих 
судна на запад по верхнему краю карты. Не доплы¬ 
вая немного до порта, ты встретишь один вражий 
боевой корабль. Но наш круче, и поэтому потре¬ 
панные, но довольные собой и жизнью твои эольда- 
тен доберутся до пункта назначения. На здоровое 
судно влезет двадцать моряков, плюс еще четыре 
на маленький. Этого достаточно для победы. 

Тем временем не забывай про свое место вы¬ 
садки. Туда могут пожаловать нежданные гости, 
Не оставляй доки без дела — строй новый боевой 
корабль. Он и врагов отгонит, и подготовит место 
для возвращения груженных моряками кораблей. 

После погрузки тем же путем отправляйся вос¬ 
вояси. Держись подальше от южных берегов — 
к этому времени том уже может быть понастроено 
бог знает что. Так что быстро, огородами-огоро¬ 
дами — и к Чапаеву, как говорится. Высаживай мо¬ 
ряков к своим, и миссия окончена. 

Тіп ОмЬ (ѴНШіЯА) 

Задачи 

Убежать в пустыню и отстроить линию обороны. 
Продержаться 45 минут до прихода амазонок- 

наѳэдниц. 

Миссия весьма и весьма нудная, хотя и не ли¬ 
шена приятности. Скажу вот что: если хочешь ее 
закончить благополучно, то не будь жадным и не 
пытайся объять необъятное — все равно не полу¬ 
чится. Помни, что надо просто продержаться, 
а не изничтожить всех врагов. К тому же это и не¬ 
возможно. 

Так вот Как и сказано в задачах, бросай свои 
башни и бегом на юг, в пустыню. Выбери один свя¬ 
щенный камень из четырех пока еще своих. Доб¬ 
равшись до него, спешно бросай священноелужи- 


тельниц на постройку стены вокруг 
этого источника маны. Ограда 
должно быть настолько маленькой, 
чтобы внутри поместились два-три 
бастиона и одна-две мортиры. 

Плюс несколько строительниц, 

Про все остальные войска лучше 
забыть. Спасение их отнимет слиш¬ 
ком много времени, которого как 
раз и нет. Твоя задача — отстроить 
сплошную стену до тех пор, пока их 
не перебьют и не примутся за тебя. 

Если ты успел, то можно немно¬ 
го расслабиться и приступить ко 
второй фазе выполнения миссии. 

Изнутри начинай отстраивать вто¬ 
рое кольцо стен вдоль первого. Это 
нужно, так как рано или поздно в ог¬ 
раде прогрызут дырку и внутрь хлы¬ 
нут враги, остановить которых уже нечем. А так ты 
успеешь залатать брешь. 

Еще одно тонкость заключается в том, что все 
имеющиеся бастионы и мортиры надо перевести 
из автоматического режима в пассивный. Ведь ба¬ 
стионы не всегда способны стрелять через стену 
и не всегда соображают, что долбят стену вместо 
того, чтобы переключится на другую, доступную 
цель. Ну а мортиры будут накрывать своим взры¬ 
вом и часть стены. Как бы то ни было, и те, и дру¬ 
гие невольно помогают креонам в нелегком деле 
разрушения твоих фортификационных сооруже¬ 
ний. В общем, отключай свои орудия и, управляя 
ими вручную, отстреливай наступающих. 

В таком режиме продержаться до прихода 
подмоги не сложно, хотя и слегка муторно. 

Епешу Напсі$ (ТАК05) 

Задачи 

Найти и исследовать останки. 

Уничтожить все недружественные войска во¬ 
круг обломков. 

Хелигрим не должен погибнуть. 

Миссия как раз для тебя, если ты любишь наво¬ 
ротить горы трупов, сталкивая ар¬ 
мии в лобовых атаках. Священных 
камней дано более чем достаточно, 
так как окопавшиеся на берегу вра¬ 
ги не лезут на лавовую почву, остав¬ 
ляя в полном твоем распоряжении 
четыре-пять источников столь необ¬ 
ходимой маны. Кроме того, твои 
темные каменщики могут отстроить 
целых три здания, которые выдадут 
потрясающее разнообразие тва¬ 
рей для производства. Ну а пассив¬ 
ное поведение врага дает тебе воз¬ 
можность особо не заботиться об 
обороне и сконцентрироваться на 
построении своей армии. 

Прежде всего помни, что не все 
твои создания могут бродить по 


обычной земле. Если ты столкнулся с этим, а вы¬ 
брасывать жалко, то отгони их на северо-запад¬ 
ную оконечность побережья. Оттуда они смогут 
попытаться разобраться с кораблями противника, 
коих имеется в наличии предостаточно. 

По этой же причине, то есть из-за кораблей, 
весьма рекомендую не ограничивать свою армию 
лишь пехотой, о придать ей в помощь еще и весь¬ 
ма мощные ВВС. Но на самом деле есть способ 
пройти миссию намного проще. Тебе, как ярому 
последователю культа Локкена, дается возмож¬ 
ность производить юниты, называемые крысами- 
камикадзе. Их единственное оружие — динамит¬ 
ные шашки, нагруженные на их же спины. Но кро¬ 
ме этого, эти создания могут на время становиться 
невидимыми для противника. Поскольку твоя цель 
состоит в уничтожении всех построек на земле, 
то лучшего, быстрейшего и наименее болезненно¬ 
го способа просто не найти. Крысы (семи-восьми 
штук достаточно, чтобы без вопросов затопить ко¬ 
рабельные доки) подводятся к зданию, с них сни¬ 
мается невидимость и первое же попадание по 
этим тварям приводит к детонации. 

СІоке Капке (ѴЕКУМА) 

Задачи 

Высадить десант на острое Каора. 

Уничтожить все сухопутные и морские юниты 
Креоно. 

Миссия, хоть и седьмая по счету, реально одна 
из наиболее легких. Каора представляет собой 
остров, состоящий из двух частей: "пляж', то есть 
пригодное для высадки с кораблей запесоченное 
пространство, и "высокогорье*, уходящее крутыми 
склонами в пучины морские, что делает штурм 
С моря занятием крайне малопродуктивным. 

Выданного в начале миссии флота более чем 
достаточно. Прежде всего высади десант на бли¬ 
жайший берег. Народу там туча. Поэтому сразу за¬ 
чисть весь пляж, отстрой священные камни, но на¬ 
верх пока не суйся. Дело в том, что армия твоя мно¬ 
гочисленна, но крайне тормознута. Все северное 
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высокогорье утыкано арбалетами, разбрасывате¬ 
лями бомб, 'гиперболоидами' и прочей далеко 
и метко стреляющей гадостью. Поэтому все твои ры¬ 
цари полягут, не успев перебить и трети фортифика¬ 
ций. Так что лучше их вообще оставить в обороне. 

Предлагается следующий способ. Настрой де¬ 
сятка три-четыре берсеркеров. Это крайне дешевые, 
быстро бегающие и достаточно больно бьющие сол- 
дафончики. В плане огневой поддержки рекомендую 
пяток мортир, понаставленных кок можно ближе 
к подъему на высокогорье. Дальности их стрельбы 
хватает на то, чтобы покрыть его полностью. Если те¬ 
бе очень жаль свои войска, то начинай огонь всле¬ 
пую — стреляй из мортир по песочным ямам, там по¬ 
настроено по два-три вражеских орудия. 

Как только будет готов сводный отряд твоих 
'летучих голландцев' в количестве 30-40 человек, 
начинай наступление. Просто отправь их на север. 
Орудия начнут по ним стрелять, а берсеркеры на 
автомате начнут их гасить. Благодаря своей скоро¬ 
сти они успевают добежоть и вынести любую пуш¬ 
ку. Сантиметр за сантиметром обойди ими все бе¬ 
рега и вообще всю площадь плоскогорья — там 
много построек, которые легко пропустить. 

Возникнет только одна проблеме. Подлый 
мозг дизайнеро миссии обнес две бомбометатель¬ 
ные машины креонов в кольцо сплошной стены, 
не оставив ни одного шанса твоим берсеркерам 
до них добраться, Но именно для этого-то я и сове¬ 
товал отстроить те самые пять мортир... 

Оагк Тѳтрѳс* 

(сдатчі) 

Задачи 

Уничтожить все войска Вѳруны. 

Ты начинаешь на восточном острове. Враг — 
на западе на таком же большом куске земли. Его 
от тебя отделяют четыре небольших островко в от¬ 
крытом море, но которых понаставлено всякой 
разной гадости. 

Оборона врага представляет из себя пример¬ 
но следующее. Южная скалистая часть вражьего 


острова — прибежище для доков. 
На северной и восточной сторо¬ 
не — причалы, где и рекомендуется 
высадка Будет много крови, но, 
учитывая подавляющее преимуще¬ 
ство креонских короблей над всеми 
остальными, вполне возможно. 

Но самая мощная линия оборо¬ 
ны выстроена 8 юго-западной части 
острова Туда ведут всего несколь¬ 
ко узких, хорошо простреливаемых 
дорожек. Поэтому рекомендую 
сразу после высадки отстроить за¬ 
воды по производству живой силы 
прямо там, но причалах, 

ТЬе Тее* (СКЕОІІ) 


Задачи 

Уничтожить или захватить людей Арамона. 

Уничтожить казармы Арамоно. 

Армия вначале доется небольшая, но помни, 
что твой инженер может клепать солдафонов пря¬ 
мо из трупов врагов и мирных жителей. 

Карта проста. Проследуй по дороге на юг, 
до деревни (опасаться стоит лишь одиночных до¬ 
зорных башен до изредка выскакивающих из леса 
одиночных солдат противника). Там на месте пре¬ 
врати местных обитателей в подручную тебе силу. 

Сколотив более или менее приличную воен¬ 
ную силу, бросай ее точнехонько в центр карты. 
Именно там находится аванпост сил Арамона, где 
тебе и надо уничтожить казармы. 

ѴѴагіоук (СКЕОІІ) 

Задачи 

Взять штурмом город и уничтожить его. 

Карта разделено рекой на две примерно ров¬ 
ные половины, оставляя проход только по северной 
кромке. Оттуда-то и начинается дорога в стан вра¬ 
га, и именно оттуда же вскоре после начала попрут 
недружественные тебе элементы. Поэтому действо¬ 
вать надо быстро — выдвинуться на восток от стар¬ 
товой точки и перекрыть эту лазейку. 

Самый лучший способ обеспечить 
себе безопасное существование — 
настроить зеркал и подвесить над ни¬ 
ми летающие юниты. Патрулируя, они 
высвечивают большую территорию, 
зеркалам же только то и надо — даль¬ 
ность практически неограниченная. 




і псхЬаггоѵг 

ЬіІІ5 (АН АМОН) 

Задачи 

Отбить атаки Креона, 

Сама по себе миссия не слож¬ 
ная, но потребует от тебя максимум 
скоростных навыков. Надо отбиться 
от подходящих время от времени сил 



Апо: Оеііу о( Агагтюп (необходимо присут¬ 
ствие Асоіуіе о( Али, вызывается ЕІзіп'ом), Счи¬ 
тается необходимым. Аѵаіаг о! Апы, конечно, 
сотрет в порошок кого угодно, но все-таки 
проще будет победить без божественной по¬ 
мощи — слишком долго приходится ждать, 
да и стоит это удовольствие дороговато. 

Как ни странно, но божества других рос от 
Ану ничем, кроме имени, не отличаются.. 

Креона. Священных камней всего четыре штуки, 
поэтому строить оборонные редуты будет непро¬ 
сто. Начни с рассмотрения такого варианта: эаст- 
роение стенками юго-восточного и юго-западного 
проходов. Они достаточно узкие для перекрытия 
подходов. 

Северные подступы наглухо перекрыть не по¬ 
лучится, поэтому строй столько бошен в той обла¬ 
сти, сколько сможешь. 

ЕесгеН ііпѵеііес! 

(АКАМОК) 

Задачи 

Разведать руины заставы. 

Уничтожить всех врагов. 

А вот е этой миссии как раз торопиться не сто¬ 
ит. Подведи войска к находящейся в центре корты 
крепости. Уничтожь секцию стены и жди врагоа, 
построив пехоту впереди, о лучников чуть подаль¬ 
ше за ними. Скоро начнут подходить гости — отст¬ 
реливай их по одному, не рискуй. Вот ток, шаг за 
шогом, убивай их по одному 

А ЬоЫ апсі Кііку РІап 

(АКАМеіІ) 

Задачи 

Найти проход через лабиринт. 

Защитить мага-строитепя. 

Легкая миссия. Просто надо знать, куда бе- 
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жать. Сночала на восток. Беги быстро, так как 
в проходе к северу от первой большой кучи костей 
тебя поджидает засада. Примерно посередине 
карты поворачивай но север, а дойдя до северной 
кромки — на восток, в угол карты. 

Небольшой совет. Постарайся оставить при 
себе хотя бы одного магического лучника. Он мо¬ 
жет "замораживать" жертву задолго до того, как 
она доберется до тебя. 


ѴвІІоѵѵ іаскѳіх 

Ъі 


(АПАМ 


Задачи 


Найти и уничтожить крепости. 

По западной стороне карты, на юг от место 
твоей высадки, расположено несколько священных 
камней — занимай их быстро. Замок врага близко, 
поэтому будь осторожен, отстраивая башни. 

Кстати, об обороне: не забудь о такой штуке, 
кок требушет. Это установочка имеет чудовищную 
дальность и немалый урон. 

Облегчить штурм поможет такой маневр. Про¬ 
рвись по северной части острова наверх. Там есть 
ворота, при этом весьма слабо охраняющиеся. 
Проникнув внутрь, ты сможешь проникнуть вглубь 
обороны на юг — пушки снаружи не будут доста¬ 
вать тебя. 


АНісшсе (ТАЯ05) 


Задачи 


Найти Тиршу в джунглях. 

Джунгли наполнены опасными животными и то¬ 
темами смерти, поэтому не стоит понапрасну ша¬ 
таться по зорослям. Добраться до Тирши можно 
либо зайдя в обход (сначало на восток, затем по 
краю корты на север и затем на запад), либо ло¬ 
мануться по прямой на север, где тебя поджидают 
пара тотемов. 

Когда в зоне видимости появится дорога, по¬ 
ставь оставшиеся войска в раззіѵе тобе, чтобы 
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это не проблема. 


они не стреляли по мирно СТОЯ¬ 
ЩИМ оркам. 


Иосіигпаі 

Ног ГОГ 5 

(АКАМОИ) 


Задачи 

Пересечь реку. 

Найти выход. 

Сохранить мага-строителя. 

Единственная и главная пробле¬ 
ма — это плавающие в реке змеи. 

Если подвести свои войска слишком 
близко к берегу, то солдатиков вы¬ 
несут. Поэтому надо спуститься 
вдоль реки на юг и отстроить там 
док. Три-четыре боевых галеры 
должны без проблем решить проблему со змеями. 

Но этих же кораблях надо переправиться на 
южную часть прового берега и, высадившись там, 
пройти в юго-восточный угол карты. 


5сіесе аЬоѵе Мааіс 

(СКЕОН) 


Задачи 

Высадиться и окопаться. 

Уничтожить все силы Веруны. 

Высадка на причал пройдет без проблем — 
берег охраняется лишь несколькими башнями. 
Не забудь уничтожить вражеские доки на самом 
севере, а то покоя не будет. 

Главная сложность — город, расположенный 
на востоке, на возвышенности. В северной и юж¬ 
ной частях находятся два укрепрайона, которые 
и придется штурмовать. 

Прежде всего быстро отстрой свои оборон¬ 
ные рубежи, а то затопчут. Для наступления же 
весьма советую испопьзовоть неодраконов, воз¬ 
можность строительство которых тебе предостав¬ 
ляется. При помощи этих летающих монстров вы¬ 
носятся башни, мортиры и прочая 
гадость. Остальное добивается по 
желанию. 


5Ніпіп< 


іа Норе 
(V ДОННА) 


Задачи 




Охранять водный путь на востоке. 

Не должны погибнуть Киренна и ее 
войска. 

Прежде всего уводи Киренну 
с мыса — его не удержать. Посади 
ее на корабль и закинь на северо- 
западный остров, к войскам. Там 
начинай быстренько отстраивать 
доки и башни. Отстроив более или 
менее приемлемый флот, возвра¬ 
щайся но восток и блокируй проход. 

Островки зачистить не пробле- 
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ма — при поддержке с моря выносим все морским 


драконом. Он дается только один, зато крут неме- 
рннно. К сожалению, к этому времени вражина ус- 
пррт весьма нехило окопаться но юго-восточном ос¬ 
трове, самом большом. Корабли там практически 
бесполезны — берег высок и скалист. А в одиночку 
дракон не сила. Поэтому предлагаю настроить не¬ 
сколько десятков берсеркеров и высадиться на при¬ 
стани острова. Зачистить плацдарм и отстроить там 
пару бараков. И уже оттуда начинать наступление 
Чтобы успешно завершить миссию, надо, по¬ 
грузив Киренну вместе с сподвижниками на кораб¬ 
ли, подогнать их к восточному проходу. 
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ТгѳасЬегоих (ІрсІгаМх 

(ХНОИ) 




умням' 




ШШ 


г. 


Задачи 

Провести Хелигрина в низину. 

Защитить Тиршу. 

Но север и на юг от начала находятся два свя¬ 
щенных камня. Построй шамано и при его помо¬ 
щи воздвигни там біѵіпе ІоасЫопе'ы. Это обеспе¬ 
чит необходимое количество маны. После этого 
стоит набраться терпения и отстроить древнего 
дракона. Строить будут долго и мучительно, 
но оно того стоит. 

Чтобы успешно завершить миссию, надо про¬ 
рваться на зопад, на цветущую полянку. Сделать 
это не так сложно, достаточно лишь построить 
сбалансированную группировку: 4-5 летающих 
юнитов, 5-6 наземных и 3-4 каменных гиганта в ка¬ 
честве поддержки. 

Особое внимание удели своим ВВС, так как 
придется столкнутся с аегіаі іцддегпаЩ'ом, а эта 
летающая крепость способна причинить большие 
неприятности. 
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Моп5*гок$ ѴіоІа*іоп$ 
(ХНОИ) 
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Задачи 

Провести Хелигрина в центр лаборатории. 
Защититъ Тиршу и Хелигрина. 

































€ 


• Нас мало, но мы некроманты. 


Проходится миссия на одном дыхании и одним 
юнитом — Тиршей, Мало того, что она летает, так 
еще и выстрел у нее неслабый. С одиночными ин¬ 
женерами она справляется без проблем. Группы 
можно вынести за секунду третьим, самым мощ¬ 
ным ее оружием. 

Для Тирши некоторую сложность может пред¬ 
ставлять центральный остров, так как по его кроям 
поставлены четыре арбалета Но и с ними оно 
справится, надо просто действовать аккуратно 
и в несколько заходов. 

После этого просто проведи Хелигрина с со¬ 
провождающими его лицами в центр. 

ТЬе Мѳеготаікег 
Ве>ѵгп$ (ТА Я О 5) 

Задачи 

Выбраться из здания. 

Тирша, Локкѳн и Хелигрин должны выжить. 

Теперь надо проделать тот же путь, что и в пре¬ 
дыдущей миссии, но в обратном направлении. 
Только теперь вокруг больше арбалетов, о к вра¬ 
жеской армии присоединились Тіге ѵ/адоп'ы. 
Но сначала следует как следует окопаться. Быстро 
отстрой Ьеазі ІогЗ'а, затем шамана. Он сможет 
сгроить Зіѵіпе ІоасЫопе'ы, которые снимут вопрос 
о нехватке маны с повес іки дня. Все это время 
имеющиеся е наличии войска могут спокойно обо¬ 
ронять единственную ведущую к тебе дорогу. 

Обеспечив себя маной, построй побольше ле¬ 
тучих юнитов и при поддержке Тирши очисти себе 
путь к свободе. 

5оп о< Оагасаііів 
(СИДОК) 

Задачи 

Создать оборону. 

Сдерживать оромоновцѳв 45 минут. 

Главноя твоя задача — отстроить как можно 
быстрее как минимум 4-5 зеркал, 2-3 бомбоме¬ 
та, сохранив при этом пяток шок-солдот и не¬ 
сколько черепах. Этот состав обеспечит тебе 


100% отражение аток, которые 
с завидным постоянством будут 
продолжаться на протяжении всех 
45 минут с востока. 

Тем временем весьма рекомен¬ 
дуется построить драконов. Во-пер¬ 
вых, запустить парочку на патрули¬ 
рование над своими позициями — 
лучший обзор и, следовательно, 
бОльшая дальность стрельбы у зер¬ 
кал. Во-вторых, при аккуратном ис¬ 
пользовании один дракон способен 
уничтожить больше половины на¬ 
ступающих при помощи заморозки 
еще до того, как они доберутся до 
твоих войск. 

Маге» аѴ Оаѵѵп 

(смок! 

Задачи 

Задержать войска Арамона и Веруны. 

Наступать будут с юго-востока. Сдержать их 
сразу на всех фронтах не получится, так что лучше 
отступить но северо-запад и окопаться. А затем 
начинать медленно 'выдавливать' вражину, зани¬ 
мая новые и новые священные камни. 

Огромный вклад может внести аегіаі щддет- 
паі4. Отстроить можно только один, но зато, отра¬ 
зив стоку, уничтожив большую часть вражеского 
войска, можно пустить его одного на зловредные 
башни и прочие укрепления на юго-западе, и при 
грамотном управлении он вынесет их всех. 

А Баде Оеіэгтіпесі 

(СПЕОИ) 

Задачи 

Продержаться 45 минут. 

Тактика для обороны уже не раз описывалась 
выше, поэтому лишь напомню, что удержать все 
священные камни не¬ 
возможно. Лучше до¬ 
вольствоваться малым 
и окопаться для начала 
вокруг трех из них. 

А уже потом, по мере 
сил и возможностей, 
распространять свое 
влияние, 

Еще один совет — 
зеркала лучше всего 
строить на больших от¬ 
крытых пространствах. 

У них огромная даль¬ 
ность выстрела и, если 
обеспечить им достаточ¬ 
ную видимость при по¬ 
мощи летающих патру¬ 
лей, то они окажут нео¬ 
ценимую услугу в деле 
обороны. 


Регііоіів Ваіспсе 
(ДРАМОЙ) 

Задачи 

Уничтожить мудреца Креона. 

Зощититъ лидеров союза. 

Уж и не знаю, собирались ли помочь тебе со¬ 
здатели игры, поставив под твое командование 
всех четырех лидеров этого мира, но навредили 
они изрядно, это точно. Четыре командира со сво¬ 
ими войсками раскиданы по углам карты. Враг по¬ 
середине. Казалось бы, его меньше, тебя больше. 
Но не тут-то было. Первым же делом после строи¬ 
тельства священных камней начинай отстраивать 
мощнейшие оборонительные рубежи. Иначе вско¬ 
ре придется переигрывать заново. 

Есть несколько альтернативных вариантов. Во- 
первых, можно попытаться ломануться сразу все¬ 
ми начальными войсками, пока креонцы не успели 
отстроиться. Это вариант, но шансов на успех ма¬ 
ло. Во-вторых, можно соброть лидеров в один или 
два угла. Обороняться станет легче, но возникнет 
проблема с маной. 

Наступать, тем не менее, следует как можно 
быстрее. Через полчаса позиции креонцев стонут 
практически неприступными. Если не успеешь, 
то следует отстроить всех четырех "крутых" [доІЗ 
Згадоп у Арамона, апсіеп* Згадоп у Жона, Ыаск 
Згодоп у Локкена и 5еа Згадоп у Веруны). Бросоть 
в атаку их, пожалуй, бесполезно. Но вот в оборо¬ 
не они могут оказаться весьма полезными. Затем 
не торопясь, медленно, но верно отвоевывать 
один священный камень за другим, один участок 
карты зо другим, тут же на нем окапываясь и воз¬ 
водя башни, зеркала и прочее. Иначе долго на но¬ 
вых рубежах не удержишься. 

Еще один совет — не забывай про крыс-ками- 
кадзе. Они могут оказаться незаменимыми в деле 
тихого выноса вражеских структур и уничтожении 
кучек войск,. ■ 
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Кок оно устроено? 

Мо|в5^у — необычная стратегия; грубо говоря, 
это помесь ѴѴогсгаН с ЗеЖегз. Главная черта — ты 
не можешь никому приказывать: сходить туда-то, 

атаковать того-то, купить или подобрать то-то. 
Твои подданные делают {или не делают) это, исхо¬ 
дя из собственного разумения. Часть подданных 
следует жестко установленной программе. Крес¬ 
тьяне выходят на строительство и ремонт зданий; 
сборщики налогов исправно обходят все здания, 
собирая золотишко, а стражники патрулируют 
твои владения. Единственное, что ты можешь здесь 
сделать, — это отметить некоторые здания, исклю¬ 
чив их из ремонтного или налогового списка. 

Все это, так сказать, мелкие сошки — серая 
безликая обслуга (да они и различаются только по 
номерам). Но есть и герои — собственно, это осно¬ 
ва твоего боевого могущества. Герои вербуются 
в соответствующих зданиях и, как и положено геро¬ 
ям, могут крутеть до безобразия, набираясь опыта 
(главным оброзом — в ходе боевых действий). Герои 
могут также покупать или подбирать артефакты, 
усиливая свою крутость, а самые смышленые — да¬ 
же разучивать магические заклинания. (Не говоря 
уж о героях-магах, основное оружие которых — ма¬ 
гия.) Ну, так вот героев можно и нужно стимулиро¬ 
вать, втыкая соответствующие флажки 

Для исследования территорий применяются 
Ехріоге РІадз, Схожем, хочется тебе узнать, что на¬ 
ходится в дальнем углу карты. Тогда щелкай по 
дворцу, выбирай опцию КЕ\А/АРР$, назначай цену 
за Ехріоге-фпажок и втыкай его в нужное место. 
Только не думай, что все герои дружной толпой ри¬ 
нутся в указанное место. Во-первых, каждый из них 
имеет собственный норов, зависящий от типа ге¬ 
роя. Так что первыми откликнутся на это предложе¬ 
ние рейнджеры и гномы, любящие попутешество¬ 
вать и открыть что-то еще неоткрытое. Во-вторых, 
скорость отклика будет зависеть от предложенной 
цены — чем она выше, гем быстрее [естественно). 

Обычно герои немного с запозданием клюют 
на награду и подбираются к цели достаточно нест¬ 
ройной толпой — в последним случае магически 
ускорь задние ряды, чтобы подтянуть их к персона¬ 
жам во главе отряда. 




АКаск Р1ад$ вешаются на вражеские здания 
и юниты, обозначая их как предпочтительные объ¬ 
екты атак, И скорость отклика здесь опять же зави¬ 
сит ОТ предложенной цены и типа героя. Напри¬ 
мер, если ты повесил флаг на какую-то нечисть, 
то первыми откликнутся полодины, питающие лю¬ 
тую ненависть к ыпсіеоб-творям. Если же дело по¬ 
пахивает солидным кушем [к примеру, разграбле¬ 
ние логова), то первыми прибегут жадные до нажи¬ 
вы воры. Можно ставить и флаги с нулевым количе¬ 
ством денег, чтобы, во-первых отмечать на корте 
невидимых врагов (Оаетапѵѵоос)), а во-вторых, 
чтобы чуть-чуть простимулировать воинов и пала¬ 
динов. Остальные герои на награду в ноль золо¬ 
тых не покупаются. 

Второй рычаг в твоих руках — это строительст¬ 
во зданий: какие здания и в кокой последователь¬ 
ности строить. (На сомом деле, это первый и ос¬ 
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новной рычаг твоей игры.) Во-первых, все здания 
можно условно поделить на приносящие доход 
и укрепляющие боевую мощь, и здесь важно со¬ 
блюдать балонс. Во-вторых, есть множество взаи¬ 
моисключающих зданий: построив одни из них, ты 
автоматически лишаешься возможности строить 
другие. Кроме того, здания можно апгрейдить 
(максимум до третьего уровня) и проводить в них 
"исследования", дающие какие-нибудь предметы 
или заклинания. Например, рынок 2-го уровня да¬ 
ет больше золота, а после исследования Кіпд оі 
Ргоіесііоп снабжает всех страждущих героев спе¬ 
циальными защитными кольцами. 

Третий рычаг — магические заклинания, по¬ 
ставляемые магическими гильдиями и храмами. 
Здесь ты сом можешь выбирать и кастовагь закли¬ 
нания. Например, взять УдЬіпіпд и шарахнуть мол¬ 
нией особо надоедливого монстра; можно и уси- 
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лить проходящего мимо героя или вскрыть неис¬ 
следованный участок карты, 

Экономика 

В игре единственный ресурс — золото. Его не 
требуется добывать в каких-либо шахтах; в Ма|езІу 
золото делается буквольно из воздуха. То есть зо¬ 
лото автоматически вырабатывается домами 
(Ьоч$е), рынками (тагкеіріасе), харчевнями (іпп), 
торговыми постами (Ігабіпд ров)} и королевскими 
содами (гоѵаі дагбепз). Однако это золото еще не 
твое —■ требуется, чтобы пришел сборщик налогов 
(іах соііесіог), взял золото и отнес его в надежное 
место; во дворец (роіасе) или сторожевую башню 
(диагбИоцве). Ток что если одно из перечисленных 
выше зданий будет разрушено, то плакали твои не¬ 
собранные денежки. Если будет убит сборщик на¬ 
логов — то же самое. Число сборщиков налогов 
зависит от уровня дворца: раіасе 1-го уровня по¬ 
ставляет одного сборщика, 2-го — два, 3-го — три. 
Если сборщик будет убит, то спустя некоторое вре¬ 
мя появится новый. Дополнительных сборщиков на¬ 
логов могут давать фонтаны (1оиг4аіп). Фонтаны, 
в свою очередь, появляются автоматически, если 
ты разбил королевский сад или воздвиг статую. 

Однако это еще не все. Вспомним о наших 
бравых героях, каждый из которых обладает соб¬ 
ственным кошельком. Кошелек героя постоянно 
пополняется в ходе его бравых действий: разгра¬ 
бил герой логово — получил денежки, убил монст¬ 
ра — присвоил его золотишко, нашел и открыл 
сундук — опять же прибыль. Помимо золото в ло¬ 
говах герой может обнаружить и новую броню или 
оружие (то есть получить к нему 'плюсики”). Изред¬ 
ка попадаются артефакты вроде колечка с при¬ 
бавлением 50 жизней подобравшему его герою. 

Часть своей добычи герой относит в собствен¬ 
ную гильдию или храм (откуда она собирается 
сборщиками нологов), а оставшуюся часть может 
расходовать по собственному усмотрению, поку¬ 


пая ценные для себя вещи. К приме¬ 
ру, зашел бравый вояка в кузницу 
и купил улучшенные доспехи. Что 
получается? С одной стороны, ге¬ 
рой усилил сом себя (без твоего 
вмешательство), с другой — оставил 
в кузнице свои денежки, которые 
вскоре перейдут на твой счет (когдо 
туда заглянет сборщик налогов). 
Вот такой "круговорот денег в при¬ 
роде' получается. Так что считай, 
что кошелек твоего героя — это по¬ 
тенциально твой кошелек. Так что 
и денежки, назначаемые тобой за 
флажки, тоже не исчезают бесслед¬ 
но. Не забывай, что воры грабят де¬ 
нежки и из твоих зданий, так что не 
только ты получаешь с персонажей 
деньги, но они с тебя. 

В заключение отметим особо 
дома и торговые посты. Домо стро¬ 
ятся автоматически по мере роста 
твоего королевства, Торговые посты периодичес¬ 
ки "выплевывают" караваны, которые направля¬ 
ются к твоему ближайшему рынку. Чем выше уро¬ 
вень рынка, тем больше золото в караване. Если 
караван будет уничтожен, то плакали твои денеж¬ 
ки. Основные поступления денег идут от рынков 
и торговых каравонов. Так что ты понял, что нужно 
строить для получения здоровой экономики. 

Здания - 

Дворец (Раіасе) — это сердце твоего королев¬ 
ства, ибо с разрушением дворца ты автоматичес¬ 
ки проигрываешь миссию. Поэтому немудрено, 
что в качестве ‘точки отсчета” взят именно дворец: 
с повышением его дворца тебе становятся доступ¬ 
ны все новые и новые здания Кроме того, усовер¬ 
шенствованный дворец поставляет больше крес¬ 
тьян, сборщиков налогов и стражников. Условия 
для апгрейда дворца весьма "божеские": чтобы 
проопгрейдить дворец до 2-го уровня, тебе необ¬ 
ходимо иметь 4 героя, о до 3-го уровня — 12 геро¬ 
ев [и, разумеется, деньги на апгрейд). 

Заметь, что возможность апгрейда зданий не 
зависит от уровня дворца. Так, например, кузницу 
можно проопгрейдить до последнего, третьего 
уровня, имея дворец 1-го уровня. 

Еще одна особенность Маіезіу — 
повторное строительство однотип¬ 
ного здания обходится дороже пре¬ 
дыдущего. Причем цены взлетают 
буквально по экспоненте. Так что ты 
еще десять раз подумаешь, стоит ли 
тратить деньги но возведение треть¬ 
ей магической гильдии. 

1-й уровень 

Одним из первых зданий реко¬ 
мендуется ставить кузницу 
(ВІаскзтіТЬ), поскольку она снижает 
на 5% стоимость постройки прочих 


здоний, В кузнице также можно проводить иссле¬ 
дования, дающие амуницию, повышающую от +1 
до +3 характеристики атаки и защиты. Тогда в куз¬ 
ницу будут забегать герои, покупать там нужные 
им щиты, мечи, дубинки и прочее и оставлять там 
свои денежки. Выгода двойная: герои усилят себя 
сами, а ты получишь вливания в свою казну. 

Затем обычно строится рынок (Магкеіріасе) — 
это основа экономики, о чем уже говорилось 
в предыдущем разделе. Отметим только, что рын¬ 
ки можно апгрейдить до 3-го уровня, и чем выше 
уровень рынка, тем больше он дает золота. Рынок 
даст еще больше золота, если объявить но нем 
"рыночный день' (жми на кнопку Магкеі Рау). Од¬ 
нако а этом случае рынок будет на некоторое вре¬ 
мя закрыт для героев, и они не смогут купить цен¬ 
ные "безделушки". А "безделушки" такие: на рын¬ 
ке 1 -го уровня можно купить Неаііпд Роііопэ (час¬ 
тично восстанавливает здоровье), рынок 2-го 
уровня дает Ріпд о! Ргоіесііоп (повышает защиту 
героев), о 3-го — Атіііеіз оі ТеІерогГаНоп (позволя¬ 
ет телепортироваться на короткие расстояния). 

Для ранней защиты города рекомендуется 
ставить недорогие сторожевые башни [Оыагс! 
Ноцзе). Башни поставляют стражников: вояки они 
слабенькие, зато бесплатные (убьют одного — че¬ 
рез некоторое время появится вместо него новый) 
и, по крайней мере, могут служить "пушечным мя¬ 
сом", отвлекая на себя удары монстров. Самосто¬ 
ятельно стражники могут справиться разве что 
с крысами и ратменами, выползающими из кана¬ 
лизационных люков. Эти люки появляются автома¬ 
тически по мере развития твоего города (плоды 
цивилизации, понимаешь ли), и уничтожить их не¬ 
возможно. Так что возле каждого пюко рекомен¬ 
дуется ставить по башне. Кроме того, очень полез¬ 
но изучить в башне Аыіо Аггоѵ/з — тогда она будет 
автоматически обстреливать любого находящего¬ 
ся рядом монстра. В башне 2-го уровня можно ис¬ 
следовать Ѵеіегоп Сиагбз, что немного усилит 
стражников. С другой стороны, такое усовершен¬ 
ствование башни обычно невыгодно; лучше за ге 
же деньги построить еще одного "молодца". 

Далее требуется строить гильдии, чтобы обза¬ 
вестись наконец-то героями, которые и составля¬ 
ют основу твоих боевых сил. Здесь сразу же учти 
ограничение: каждая гильдия или храм может со- 
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Заклинание 

Рагзееіпд 

ІпѵІзіЫіНу 
ІідЬіпіпд Во!і 
Апіі-Мадіс ЗЬіеІсІ 
ІЗдМпІпд Зіогтп 
ЗирегсЬагде 
НеаІІпд 


Где исследуется 

ѴѴІ20ГСІ5 Оіііісі 1 

Ѵ'/ігагсіз ОиіІсІ 1 

Мігогсіі ОиіІсІ 2 


Цена 

200 

400 

400 
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Как действует 
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ѴѴІ20ГСІ5 Оуіісі 3 


Ші 




1600 

500 

200 


ѴѴігагсЬ ОиіІсІ 3 
Тетріе іо Адгеіа 1| 

ВІез$іпд Тетріе іо Адгеіа 2 100 

Кезілтесііоп Тетріе іо Адгеіа 3 1500 


Вскрывает участок карты 

Делают юнит на время невидимым 

Наносит удар молнией 

Дает временную защиту от магии 

Гроза бьет по площади некоторое время 

Заряжает бошню магическими зарядами 

Лечит 

Повышает атаку и защиту героев 

Воскрешает павший юнит 
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$ІОПб$кіп Тетріе іо Эаигоз 1 


Ѵідііапсе 

Рвігйу 

Нѳаііпд 


Тетріе іо Эаигоз 2 
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Ѵіпев 

ѴЛіЬег 


200 

800 

1500 

400 

500 

1000 


Повышает защиту 


иЩШщ. ШШЩ 


Апітаів Вопез 


Кѳапітаіѳ 

Тіге $ігіке 


В 


Тетріе іо Оаигов 3 

Тетріе іо Регѵи$ 1 

Тетріе іо Тег/цз 2 

Тетріе іо Регѵыз 3 | 

Тетріе іо Кгуріа 1 300 

Тетріе Іо Кгуріа 2 800 

Тетріе іо Кгуріа 3 2000 

Тетріе іо Неііа 1 350 
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Повышает защиту и укрепляет волю (ускоряет) 

Превращает на время в камень 

Лечит 
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двоиник героя 
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Опутывает жертву корнями 
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: Существенно снижает Силу и Скорость юн и га 


$іді ЗсогісЬ Тетріе іо Неііа 2 1200 


Косту ет скелет 

Воскрешает повший юнит 

Точечный удар огнем 

Вспышко, бьющая по площади 




держать не более 4-х героев. Хочешь получить 
больше героев того же типа — строй дополнитель¬ 
ную гильдию, одноко и цена каждой следующей 
гильдии (того же типа} будет возрастать. На пер¬ 
вом уровне доступны 3 ГИЛЬДИИ. 

ѴѴаггіоге Очіісі. Эту гильдию необходимо стро¬ 
ить почти всегда. Она дает воинов (ѵѵатогз) — ге¬ 
роев, специально приспособленных к рукопаш¬ 
ным схваткам. Воины любят покупать амуницию 
в кузнице. Кроме того, в дальнейшем появится воз¬ 
можность нанимать именно в этой гильдии более 
крутых вояк в лице паладинов и ѵѵаггіогз о! бізсогсі. 
В гильдии есть весьма ценная кнопочка — СаІІ іо 
Агтз. По этому приказу все воины мгновенно теле¬ 
портируются к своей родной гильдии — очень по¬ 
лезно, если но твой город совершено внезапное 
нападение, о твои воины где-то е отлучке. Только 
учти, что 'вызов на дом* стоит 500 монет, 

Колдегз СшИ. Это почти то же, что ггшзі Ріаѵе 
гильдия. Только на каком этапе игры ее строить — 
это еще вопрос. 4®ло в том, что эта гильдия постав¬ 
ляет рейнджеров, любимое занятие которых — 
вскрывать неисследованные участки карты. С од¬ 
ной стороны, это, конечно, здорово — чем раньше 
ты вскроешь карту, тем лучше. С другой стороны — 
рейнджеры навлекают беду на свою же голову. 
Они часто натыкаются на монстров и, убегая от 
них, приводят врагов к твоему городу. Но ранней 
стадии игры рейнджеры часто гибнут, но со своей 
ролью разведчиков справляются. Рейнджеры стре¬ 
ляют из луков и тем самым обеспечивают поддерж¬ 
ку теіее-героям. Кроме того, рейнджеры сажают 
лекарственную травку, которую затем собирают 
лекари для изготовления целительных снадобий. 

V гильдии имеется кнопочка Моѵе Сатр, 
с помощью которой можно перемещать ла¬ 
герь на новое место. Казалось бы, это мо¬ 
жет быть полезно, но вот вынимать из свое¬ 
го кармана лишние 800 монет за такую ус¬ 
лугу никак не хочется, 

Кодцез ОиіІсІ. Боры — эго на любителя. 
Вояки из них никудышные (стреляют из ка¬ 
кого-то слабенького лука), зато быстро бе¬ 
гают и падки на наживу. Способны быст¬ 
ренько ограбить какое-нибудь логово или 
здание противника и 'сделать ноги". Быст¬ 
ро откликаются на флажки. Но если это 
флаг-предложение прикончить какого-ни¬ 
будь монстра, тогда воры гибнут первыми. 
С другой стороны, воры живучей рейндже¬ 
ров, так как, в отличие от последних, всегда 
готовы удрать в опасной ситуации. Кроме 
того, воры способны быстренько вытрясти 
нологи и из твоего народа. Этой цели слу¬ 
жит кнопка Ехіогі. Ты мгновенно получишь 
весь налоговый сбор (не дожидаясь, пока 
сборщики налогов обойдут все здания), од¬ 
нако часть суммы воры заберут себе. В экс¬ 
тренных случаях это бывает полезно. В во- 
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но). Преимущество воров в том, что они часто от¬ 
кликаются на награду всем скопом, то есть на де¬ 
ло отправляется сразу три-четыре таких молодца. 
А несколько прокачанных воров — это очень- 
очень серьезная сила. 

К зданиям первого уровня относятся также 
харчевни (Іпп) и торговые посты (Тгабіпд Ро$і]. Од¬ 
нако их не рекомендуется строить на начальной 
стадии игры. Дело в том, что торговый пост можно 
поставить лишь на приличном удалении от рынка, 
значит, пост этот окажется за пределами твоей го¬ 
родской защиты. На более поздней стадии игры 
защитить пост (равно как и поставляемые им кара¬ 
ваны) будет гораздо проще: во-первых, границы 
города сильно разрастутся, во-вторых, но карте 
уже будут доминировать твои герои. Харчевни же 
можно строить где угодно, но по самому назначе¬ 
нию их стоит ставить где-то но отшибе, ведь цель 
харчевен — дать отдых героям, дабы те не тащи¬ 
лись “с передовой' до своих родных гильдий. Хар¬ 
чевни полезно возводить рядом с торговым по¬ 
стом, чтобы герои оказались под рукой*, если 
внезапно он будет атакован. Кроме того, харчев¬ 


ня генерирует немного денег, а в торговом посту 
герои могут приобретать целительные снадобья. 




2-й уровень 

На втором уровне ты наконец-то получаешь 
доступ к магии. ѴѴііагбз ѲиЗІсІ дает тебе аж 6 зо- 


клинаний (по 2 на каждый уровень), которые ты мо¬ 



жешь применять совершенно самостоятельно. 




Рагвееіпд дает возможность вскрывать корту без 
помощи героев, а ІідНіпіпд и ИдЫпіпд 5іогт — 
развить врагов (остальные заклятия усиливают 
твоих героев). Только не спеши радоваться. Во- 
первых, радиус действия заклинаний ограничен 



некоторым расстоянием 
от гильдии. Во-вторых, раз¬ 
витие и применение магии 
требует существенных за¬ 
трат, Для начала надо 
проапгрейдить гильдию 3 
раза и 'выучить" заклина¬ 
ния, что стоит весьмо не¬ 
дешево. Но и каждое при¬ 
менение заклинания "вле¬ 
тает в копеечку*. Напри¬ 
мер, один разряд ІідНТпілд 
Зіогт (мощноя штука, ни¬ 
чего не скажешь) стоит 
1600, что сравнимо с це¬ 
ной гильдии или хрома; 
на те же деньги можно на¬ 
нять 2-4 героев. Так что 
без солидной экономичес¬ 
кой базы никак не обой¬ 
тись, если ты решил сде¬ 
лать упор на магию. 

Магические гильдии 
дают также героев-магов, 
которые применяют магию 
сами, не вытягивая денеж¬ 
ки из твоего кармана. Здесь можно было бы вос¬ 
кликнуть *ураГ и с удвоенным усердием броситься 
возводить ѴУігагсІз Сыіісіз. Опять же не спеши. Во- 
первых, магу еще нужно учиться, то бишь наби¬ 
раться опыта, Ведь маг-новичок первого уровня 
способен усвоить только простейшие заклинания 
Новоиспеченный мог весьма слаб и обладает хи¬ 
лым здоровьем, потому, чтобы поднабраться опы¬ 
та, он должен кастовоть свои заклинания из-за 
спин своих более дюжих коллег-героев. Так что 
стовко на 'голую магию* опять же не пройдет, 
из десяти магов первого уровня до третьего-чет- 
вертого добирается в хорошем случае лишь поло¬ 
вина. Если учитывать, что каждый колдун стоит 500 
монет и даже прокачанные маги легко дохнут от 
защищенных от волшбы существ, то применять 
этих героев на поле боя стоит очень осторожно. 
Чаще пользуйся "невидимостью*, и тогда твои ма¬ 
ги станут заметно более живучими. Имеет смысл 
построить у магической башни несколько малопо¬ 
лезных зданий, чтобы монстры не смогли сразу 
к ней подобраться, Пока твари будут крушить ка¬ 
кую-нибудь статую, из башни соизволят выбраться 
маги и поджарят их на расстоянии. 

В игре есть еще два "магических" здания, кото¬ 
рые становятся доступны после постройки ѴѴігагеІз 
ОиіІсІ, ѴѴітагсЬ Тоѵѵег расширяет радиус действия 
заклинаний магической гильдии: в ней доступны те 
же самые заклинания. Магическую башню можно 
также "заряжать* энергетическими сферами, кото¬ 
рые будут обстреливать находящихся рядом вра¬ 
гов. Только зарядка обходится в 400 золотых и ста¬ 
новится доступной лишь после того, как ѴѴігагсІз 
Оыіісі достигло второго уровня. Сам факт наличия 
библиотеки (иЬгагу) снижает стоимость исследо¬ 
вания заклинаний (на 5% за каждый уровень биб¬ 


лиотеки). В библиотеках могут заниматься любые 
герои, повышая тем самым свою магическую со¬ 
противляемость и улучшая интеллект, Герои-интел¬ 
лектуалы (это не обязательно моги) могут усвоить 
в библиотеке 2-го уровня два весьма полезных за¬ 
клинания: Ро^мег 5Ьоск и Нате ЗНіеІсГ Маги же мо¬ 
гут разучить еще два мощных боевых заклинания: 
Ріге ВІо$і и Меіеог Зіогт, 

На втором уровне ты также можешь ставить 
статуи (Зіайіез), повышающие лояльность героев. 
Тогда герои будут живее откликаться на твои 
флажки-предложения. Кроме того, у статуй есть 
неожиданное применение в качестве приманки. 
Дело в том, что многие монстры испытывают пря¬ 
мо-таки лютую ненависть к произведениям искус¬ 
ства и атакуют в первую очередь именно статуи. 
Что же, очень хорошо! Построй возле статуи не¬ 
сколько баллист и/или сторожевых башен, и "мес¬ 
то бойни изменить нельзя". 

Но самое главное то, что но втором уровне ты 
получаешь возможность строить ряд храмов 
(Тетріез) и набрать там костяк героев, которые со¬ 
ставят основу твоей армии. Кроме того, почти все 
храмы {кроме одного) дают дополнительные закли¬ 
нания. Однако здесь тебе придется выбирать. 
Ведь храмы посвящаются определенным богам, 
конфликтующим друг с другом. Можно выбирать 
между грубой силой (Тетріе іо Кгоіт), темной си¬ 
лой (Тетріе (о Регѵыз, Тетріе іо Кгуріа) и светлой 
силой (Тетріе Іо Оаыгоз, Тетріе іо Адгеіа). "По¬ 
ставив” на одну силу, ты автоматически лишаешь¬ 
ся возможности строить хромы двух других типов. 






















Тетріе іо Кгоіт. Дает варваров — превосход¬ 
ных бойцов с большой силой удара, одновремен¬ 
но орудующих обоими руками. Девиз простой — 
дешево и сердито. Ворвары зачастую образуют 
"сладкие парочки" с рейнджерами, усиливая друг 
друга. Храм дает также мощный призыв Каде о! 
Кгоіт — стоит он недешево, зато и воздействует 
сразу на всех героев (не только варваров). Каде оі 
Кгоілп дает бонусы к боевым характеристикам 
и увеличивает скорость (правда, все это лишь вре¬ 
менно). К сожалению, на этом все преимущества 
и заканчиваются. Храм не дает никаких заклина¬ 
ний и несовместим не только с прочими храмами 
2-го уровня, но и с храмами 3-го уровня. Ставить 
на грубую силу рекомендуется лишь в том случае, 
если ты решил быстренько покончить с врагом 
своеобразным "кавалерийским наскоком". Как 
уже понимаешь, имея варваров, ты будешь лишен 
любой магии, кроме как из волшебной башни, 
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Попросту говоря, прикол. Выбери любого 
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то есть лечение, воскрешение и прочие-прочие 
приятности будут тебе не доступны. Варвары еще 
тупы (в смысле, интеллекта не хватает!}, о значит, 
почти не лечотся и не пользуются ценными вещич¬ 
ками. В общем, дешевые смертники-камикадзе. 
Большие потери, но быстрый рост в уровнях. 


Темі 


Тегпріѳ Іо Регѵц5. Дает культистов — весьма хи¬ 
леньких тварей самих по себе (как рукопашный 
бойцов). Но — внимание!!! — культисты обладают 
способностью переманивать зверье на свою сто¬ 
рону. Начинают они с паучков, но по мере накоп¬ 
ления опыта приобретают способность 'охмурять" 
даже грозных вервольфов. Так что культисты очень 
полезны в тех миссиях, где много дикого зверья. 
Кроме того, начиная с 3-го уровня культисты на¬ 
учаются маскироваться (невидимы для врага, пока 
не нападут сами), а с 7-го — превращаться в гроз¬ 
ных медведей (НеІІЬеагз), многократно повышая 
свои бойцовские качества. Культисты также сажа¬ 
ют роізоп ріапіз, из которых воры затем изготавли¬ 
вают отравленное оружие. 

После постройки данного храма можно также 
нанимать ѵ/аггіог$ оі біьсогб (в ѴѴагпога Оціісі). 'Вои¬ 
ны разлада ближе всего к варварам по типу героя: 
также обладают сокрушительной силой при хилень¬ 
кой броне и защите. Немного слабее варваров, за¬ 
то на определенном уровне приобретают 'зцрег 
зігіке" — способность мгновенно убить врага с од¬ 
ного удара. Как и варвары, чрезвычайно тупы, так 
что не надейся, что ѵ/аггіог оі сіізсогб выучит в биб¬ 
лиотеке кокое-нибудь заклинание Кроме того, 
у этих вояк очень низкая мораль, так что они очень 
слабо отзываются на призывы отакоеать или разве¬ 
дать что-то; они — завсегдатаи притонов и игорных 
домов. Медленные воины, в отличие от варваров, 
в то же время они очень быстро набирают огром¬ 
ное количество жизней. ѴѴоО уровня восьмого-деся- 
того с запасом жизней, приближающимся к сотне 
(или более), в одиночку способен вынести дракона. 


Тетріе іо Кгуріа. Дает 
жриц (ргіезіезв), судя по на¬ 
званию. Но на самом деле 
это настоящие некромант- 
ки, восстанавливающие 
свое здоровье и здоровье 
подопечных скелетов, на¬ 
нося удары врагу. Посто¬ 
янно окружают себя сви¬ 
той скелетов. Конечно, 
скелеты — неважные бой¬ 
цы, зато прекрасно отвле¬ 
кают на себя удар врага, 

'развязывая руки" жри¬ 
цам. После 7-го уровня 
жрицы-некромантки полу¬ 
чают способность перема¬ 
нивать на свою сторону 
любую нечисть, доже вам¬ 
пиров. Жрицы-некромантки составляют костяк 
темной силы и однозначно "рулят' на тех картох, 
где много всякой нечисти. Тетріе о? Кгуріа обла¬ 
дает также очень ценным заклинанием 
Реапітаіе, позволяющим воскресить любого 
падшего героя (да и вообще любой юнит — толь¬ 
ко ненароком не воскреси врага). Кстати, жрицы 
получают опыт за бои, проведенные скелетами. 
В целом, очень полезный тип героев, хотя бы из- 
за низкой смертности: они стоят от врага в безо¬ 
пасном отдалении, насылая тучи скелетов и по¬ 
ливая магией. 

Светлая сила 

Тетріе іо Оаыго$. Доет монахов — отчаянных 
ребят, дерущихся голыми руками. Несмотря на от¬ 
сутствие оружия, монахи весьма сильны благодаря 
солидной защите и, в первую очередь, благодаря 
способности Зіопе 5кіп. Монахи весьма сообра¬ 
зительны и запросто могут выучить в библиотеке 
парочку заклинаний. С другой стороны, убойноя 
мощь у монохов небольшая, так как дерутся они 







руками, без использования всякого оружия. Лучше 
всего у них получается задержать врага и при¬ 
крыть стоящих у него за спиной магов и лучников. 

Тетріе іо Оацгоз также дает возможность на¬ 
нимать паладинов [в ѴѴаггіогз Сцііб]. Паладины — 
основы армии светлой силы. Прекрасные и стойкие 
вояки, вдобовок обладающие несколькими защит¬ 
ными заклинаниями, Хорошо переносят физический 
вред, но вот плохо сопротивляются магии. Также 













Здание 

Уровни 

Что требуется 

Что дает 


Раіасе 

1,2,3 

0, 4, 12 героев 

2, 4, 6 реазаліз; 1 ,2, 3 іах соііесіогз; 0, 1 , 2 диагсіз 


Оцагсі Ноы$е 

1,2 

Раіасе 

городскую стражу 


ВІаскзтгіЬ 

1,2,3 

Раіасе 

оружие и защиту 


Магкѳіріасѳ 

1,2,3 

Раіасе 

ЗОЛОТО 


ТгасІіпд Рові 

1 

Раіасе 

караваны 


Іпп 

йЙШі іШ іі 1 

Раіасе 

немного золото 


ѴѴаггіоге Оцікі 

] 

Раіасе 

4 ѴѴаггіогз, Раіасііпй, ѴѴаггіогв оі ОізсогсІ 


Капдеге ОиІІд 

1. і 

Раіасе 

4 Капдега 


Родцез Сціісі 

1,2 

Раіасе 

4 Родие$ 


ѴѴігогсІз Ѳшіб 

1,2,3 

Раіасе 2 

4 ѴѴігагеЬ 


ѴѴігагсІз Тоѵѵѳг 

1 

ѴѴігагсІ5 Оиіісі 

расширяет диапазон ѴѴігагсІБ Оиііб 


ІіЬгагу 

1,2 

У/ііагсЬ Оиіісі 

повышает магические навыки героев 


Зіаііюз 

1 

Раіасе 2 

повышает лояльность героев 


КоуаІ Оагбепз 

1 ІІ:,®- 4 " 

Щ Раіасе 3 

немного золото; временное усиление героев 


1 Раігдгоцпбз 

1 

Раіасе 3 

герои могут тренироваться 





















очень фанатично обхаживают карту в поисках зла: 
частенько уже с самого рождения атакуют темные 
(и не очень) эомки без всякой за то награды. 

Тетріе іо Адгѳіа. Дает лекарей. Основное до- 
стоинсгво — сопровождает вояк, своевременно 


подлечивая их. Особенно крутая и почти непобе¬ 
димая комбинация получается из прокачанного 
паладина и лекаря. Лекари — вояки никудышные, 
зато убить их не так-то просто. Во-первых, прока¬ 
ченный лекарь может кастануть Аига оі Реасе 



и стать полностью неуязвимым на некоторое вре¬ 
мя. Но даже если лекаря и "убьют*, то при знании 
Резіягесіюп он тут же возродится в своем родном 
храме (и сделать это может столько раз, каков его 
уровень). В свободное от 'роботы' время лекари 
рассаживают целительную травку, из которой зо- 
тем рейнджерами изготавливаются Веаііпд 
роііопз. У лекарей тоже существует параметр ло¬ 
яльности, и если он недостаточно высок, то есть 
шанс, что они будут лечить не только твоих героев, 
но и вражеских! К счастью, у лекарей не возникнет 
желания исцелять монстров (за исключением зача¬ 
рованных, конечно!). 

3-й уровень 

Самая ценная постройка третьего уровня — это 
Раігдгоііпбз, где можно устраивать различные тур¬ 
ниры: по рукопашному бою, по стрельбе, по магии 
и по комбинированным парам. Выгода от проведе¬ 
ния турнира многократной. Во-первых, участвуя 
в состязаниях, герои накапливают опыт без риска 
быть убитыми. Это особенно ценно для магов, ос¬ 
новная проблемо которых -- выжить на начальном 
этапе развития. Во-вторых, герои платят за турниры 
денежки, которые исправно перекачиваются в твой 
карман. Так что эта прекрасная "доилка" для тех ге¬ 
роев, которые запаслись уже всем желанным (ору¬ 
жием, снадобьями и т. п.) и просто не знают, куда 
им девать деньги, В-третьих, герои не шляются где 
попало, а всегда у тебя под рукой. В случае необхо¬ 
димости (например, на город напали монстры) ты 
всегда можешь прекратить турниры и получить воз¬ 
ле РаігдгоепсЬ кучку дюжих молодцов 

Обрати также внимание на КоуаІ Сагбепз, несу¬ 
щие функцию, аналогичную турнирам: герои не ищут 
приключений на свою шею, а отдыхают в королев¬ 
ских садах. Причем делают это не без пользы для се¬ 
бя: на них может снизойти благодать в виде времен¬ 
ного усиления (например, Ацга о) Реасе делает героя 
полностью неуязвимым на некоторое время). Кроме 
того, королевские сады генерируют немного золота. 


Магия / Технология Что еще? 

1: АіДо-ііге Агго\м$, 2: ѴеГегап С йоге! 

+ 1, +2, +3 Агтог; +1, +2, +3 ѴѴеароп уменьшает цену построек на 5% 

1: Магкеі Оау, Неаііпд Роііопз; 2: Ріпд оі Ргоіесііоп 

Неаііпд Роііоп$ 

лечит героев 

Са!І іо Аггпз 

Моѵе Сатр 

1: Ехіогі; 2: Роізоп ѵѵеаропз 

1: Рагзееіпд, ІпѵізіЬіІЙу; 2: ІідНіптд Воіі, Апіі-Мадіс ЗНіеІсІ; 3: ІідЫпіпд Зіогт, ЗцрегсЬагде +1, +2, +3 Агтог; +1, +2, +3 Ѵ/еароп 

дублируют ѴѴігагсІз Сцііб пуляются энергетическими сферами 

1: ВІазі 5реІІ; 2; Меіеог Зіогт, Роѵѵег 5Ьоск, РІате ЗИіеІсІ уменьшает цену исследований на 5% : 
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На 3-м уровне появляются также два антагони¬ 
стических хрома: храм Солнца (Тетріе Іо Неііа) 
и храм Луны (Гѳтріѳ Іо Ціпогсі), Эти храмы антаго¬ 
нистичны в том смысле, что, построив один из них, 
ты автоматически лишаешься возможности стро¬ 
ить другой. Кроме того, обо хромо несовместимы 
с Тетріе Іо Кгоіт (но совместимы с прочими храма¬ 
ми 2-го уровня). Только не думой, что храмы 3-го 
уровня дадут тебе супер-пупер-героев. Жрецы этих 
храмов столь же слабы здоровьем, как и маги, 
а обладают более худшим, чем маги, набором за¬ 
клинаний. Единственное преимущество соляриев 
(из Тетріе іо Неііа) и адептов (из Тетріе іо 
ІітогсІ) — это как бы 'домашние маги', предназна¬ 
ченные для защиты города. Солярии любят бдить 
в сторожевых башнях, а адепты — с бешеной ско¬ 
ростью патрулировать город. Солярии кажутся не¬ 
сколько более предпочтительными, потому что об¬ 
ладают двумя весьма ценными боевыми заклинани¬ 
ями, тогда как оба заклятия адептов какие-то курь¬ 
езные: ѴѴіпдесі РееІ только увеличивает скорость, 
а ѴѴіпб Зіогт просто отбрасывает противника на 
некоторое расстояние, нанося небольшой урон 
(если толпа гоблинов окружила твоего мага, то, ви¬ 
димо, это единственное, кроме воскрешенья, что 

поможет сразу.). Солярии и адепты становятся 

грозными защитниками, только если доживают до 
7-10 уровня. В подавляющем большинстве миссий 
нет серьезной необходимости возводить храмы Лу- 
ны или Солнца. В принципе, солярии — более мощ¬ 
ные бойцы, они проигрывают адептам только в ско¬ 
рости, но зато имеют огненное боевое заклина¬ 
ние, применяемое в рукопашной. 


Расовые вливании 


Все постройки, перечисленные выше, относи¬ 
лись к людской расе. Однако у тебя есть возмож¬ 
ность привлечь любую из 
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трех рос: гномов (дпоте), 
даорфов (сКѵогі) или эльфов 
(еіі). Эти росы антагонистич¬ 
ны: построив сооружения 
одной расы, ты автоматиче¬ 
ски лишаешься возможности 
возводить эяония других рас. 


Опотев 

Гномы — проворные ис¬ 
кусные строители. Их хле¬ 
бом не корми, дай только 
что-нибудь построить или 
починить. Благодаря гно¬ 
мам, все постройки возво¬ 
дятся очень быстро. Так что 
если ты решил взять резкий 
сторт и наличность позволя¬ 
ет сделоть это, то лучший 
выбор — гномы. Благо что 
жилище гномов — Слоте 
Ноѵе 1 - можно возводить 
сразу же (то есть достаточ¬ 
но только иметь дворец пер¬ 
вого уровня). Причем тебе 
надо раскошелиться только но одно жилище — 
два других гномы возведут сами и сразу же. В каж¬ 
дом жилище можно нонять по 3 гнома, а бригада 
из 9 гномов — очень ценная рабочая сила. Гномы 
набираются опыта не только в бою, но и просто 
при строительстве зданий. Однако вояки из них 
практически ни ко кие — слабые и здоровьем, и бо¬ 
евыми качествами. Единственное "боевое приме¬ 
нение" гномов — в качестве ремонтников: дво гно¬ 
ма быстрее ремонтируют здание, чем один мино¬ 
тавр разрушает его. Гномы одни из первых откли¬ 
каются но флажки-предложения и очень часто из- 
за этого гибнут. Последний недостаток гномов: 
это нечистоплотные твари, что может отпугнуть 
благородных героев типа паладинов бесплотно 
влиться в твое войско. Самое забавное, что у ме¬ 
ня получалось делать гномов-убийц... Вначале они 
получают немного уровней на строительстве 
и ремонте, затем покупают отравленное оружие, 
кольца защиты и амулеты телепортации... Начи¬ 
нают носиться по всему городу и толпой убивать 
крыс и нежить. Прокачанный гном выносит монст¬ 
ра средней силы. 



дворфов — Окмагѵеп 5еіііетепі — окружено че¬ 
тырьмя баллистами, автоматически открывающи¬ 
ми огонь по приближающемуся неприятелю. Кро¬ 
ме того, дварфы дают возможность ставить и от¬ 
дельные баллистические башни (ВаІІМа Тоѵѵег), 
что существенно укрепляет обороноспособность 
города. Однако дварфов можно привлечь далеко 
не сразу: для этого необходимо иметь дворец 2-го 
уровня и кузницу 3-го уровня. Дварфы — наилуч¬ 
ший выбор, если тебе не требуется брать резкий 
старт и ожидается затяжной эндшпиль. Дварфы то¬ 
же набираются опыта в ходе строительства и так 
же живо, как и гномы, реагируют на флажки-пред¬ 
ложения, Правда, есть у дварфов и недостатки: 
медленные они жутко и немного трусоваты. 


ЕІѵеі 


Оѵагѵе5 

Дварфы — не менее искусные строители, чем 
гномы, да и в бою могут постоять за себя. Жилище 


Эльфы — твори весьма неоднозначные. Хит¬ 
рые, ловкие и проворные, они еще поискуснее во¬ 
ров могут обчистить врожеское здание или логово 
и унести ноги. Очень точно стреляют из лука. Эль¬ 
фов, жадных до наживы, влечет золото. Поэтому, 
чтобы привлечь эльфов, тебе необходимо иметь 
рынок и харчевню (плюс к тому проапгрейдить дво¬ 
рец до 2-го уровня) и построить ЕІѵеп Вітдаіоѵѵ. 
Эльфами движет золото, и они сами ускоряют его 
движение. Поэтому с появлением эльфов твои рын- 







Здание 


Что требуется 


... 


Что дает Что еще? 


:-ѵ тшш* 


ЙОпоте НоѵеІ Раіасе 1 

ЕІѵеп Вупдоіоѵѵ Раіасе 2 + Іпп + Магкеіріасе 

Юѵѵаіѵеп БеЖетепі Раіасе 2 + ВІаскБгтНп 3 

ВаІІізіа Тоѵ/ег Р^ѵагѵеп БеКІелпеп* 




3 Ѳпотеа 

2 ЕІѵез 

3 Оѵгагѵеа 

защиту 




увеличивает доход рынков 

пуляется стрелами 

просто мощная баллиста 
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ки начинают приносить ощутимо большую при¬ 
быль. Но эльфы — также рассадники порока. С их 
появлениям начинают автоматически возникать 
ЕІѵеп Іоыпдѳ — развлекательные солоны (или при¬ 
тоны, если угодно, хотя само здание выглядит очень 
красиво), где эльфы наряду с другими героями пре¬ 
даются всем видам порока, не делая ничего путно¬ 
го. более того, ЕІѵеп І.оипде не приносят никакого 
дохода в виде налоговых сборов. Если же у тебя 
имеется еще и воровская гильдия, тогда ожидай 
более худшего: рано или поздно появится игорный 
дом (СатЫіпд НаІІ). Это зараза еще похуже раз¬ 
влекательного салона, ибо там герои не только по¬ 
пусту тратят свое время, но также и предаются 
азартным играм. Сказанное означает, что азарт¬ 
ный герой может попросту спустить там свои де¬ 
нежки, и они будут безвозвратно потеряны для те¬ 
бя, так как игорный дом тоже не облагается нало¬ 
гом. Вот такая петрушка получается. По сути, един¬ 
ственный бонус эльфов — увеличение прибыли 
рынков. Но не лучше ли просто поставить лишний 
рынок, а вместо эльфов привлечь к себе трудолю¬ 
бивых гномов или дворфов? С другой стороны, В иг¬ 
ре в казино есть и свои плюсы. Ты сом можешь лег- 

. ЩЛйЩ зц ііщ&і щ " 

ко выиграть крупную сумму золота. Все просто. 
Ставишь ставку на тысячу, сохраняешься, кидаешь 
кубик и смотришь результат. Если выиграл, то сно¬ 


ва сохраняешься и играешь дальше, а если проиг¬ 
рал — то загружаешь игру и повторяешь попытку, 


Монстры 


Первые монстры, с которыми ты столкнешься, это 
іи( ант окне крысы и ратмены, которые будут выпол¬ 
зать из канализационных люков. Эти люки неизбеж¬ 
но появляются по мере роста твоего города, Люки 
невозможно уничтожить. Собственно, крысы и рат¬ 
мены — твари слабенькие, зато назойливые и могут 
запросто загрызть безоружных сборщиков налогов 
и крестьян. Чтобы обезопасить себя от этой напасти, 
строй возле люков сторожевые башни и баллисты. 

Другой неразрушимый генератор монстров — 
это клодбище, которое автоматически появляется на 
окраине города, если число твоих павших героев до¬ 
стигнет дюжины. Из кладбища периодически выпол¬ 
зают зомби и скелеты, наводя ужас на безоружных 
жителей. Зомби и скелеты — тоже не ахти какие опас¬ 
ные, эото назойливые твари. Способ борьбы с ними 
тот же — строй возле кладбищ сторожевые башни 
и баллисты. Впрочем, если ты принял сторону темной 
силы, то кладбища могут даже превратиться в источ¬ 
ник пополнения твоей армии, ведь жрицы-некромант- 
ки способны перемойивать нечисть на свою сторону. 

Прочие монстры либо привлекаются опреде¬ 
ленными зданиями (возникая как бы из ниоткуда. 


как, например, тролль внезапно появляется возле 
рынка), либо постоянно генерируются логовами 
и зловещими замкоми. Чем раньше ты найдешь 
и разрушишь такие "генераторы", тем, естествен¬ 
нее, лучше. Учти, что каждый монстр обладает 
своими повадками и особенностями. К примеру, 
големы и минотавры любят крушить здания, трол¬ 
ли регенерируют, а вампиры восстанавливают 
свое здоровье, нанося удары противнику. 

Дикое зверье и в особенности медведи обычно 
сторонятся поселений, но яростно нападают на 
героя, вторгшегося в их лесные владения. Самый 
лучший герой для борьбы со зверьем — культист, 
поскольку он может переманивать диких лесных 
тварей но свою сторону. 

Много неприятностей доставляют 
Оаеплопѵ/оосіз — мощные твори, маскирующиеся 
под обычные деревья. (Кроме того, они не видны на 
мини-карте.) ЕѵіІ ОсЫіі5 (глазки) — коварные про¬ 
тивники, так как облодоют специальной атакой, 
и если герой будет убит в ходе такай атаки, та его 
уже невозможно будет воскресить. Берегись пара¬ 
лизации, насылаемой глазками, — это очень не¬ 
приятно! Но самые большие неприятности достав- 
ляют, пожалуй, фантомы, так как касгуют массу на¬ 
ступательных заклинаний, а сами почти но 100% 
устойчивы против твоих заклинаний. Имеются 
и драконы, летающие и огнедышащие. Живучие 
твари, они легко убивают лучников и магов, опоеа- 
ясь только прокачанных воинов и скелетов. 




ПОЛНОЕ 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


Ведіппег 

ТЬе ВѳІІ, Же Воок апсі Же Са$*!е. Это трениро¬ 


вочная миссия, с которой рекомендуется ночоть 
игру. Здесь тебе не дадут развернуться в смысле 


строительства, зато и монстры будут слабенькие. 
Первым делом построй Ополпе НоѵеІ, дабы обза¬ 
вестись трудолюбивыми гномами. Затем строй 
рынок, опгрейдь его, ровно как и кузницу. Для за¬ 
щиты но первое время хвотит сторожевых ба¬ 
шен — поставь еще парочку. Произведи четырех 
воров, что дост тебе возможность сделать ап¬ 
грейд дворца. Чтобы усилить экономику, построй 
второй рынок. Теперь самое время нарастить бо¬ 
евую мощь. Поскольку ѴѴоггіогз и Модез в этой 
миссии тебе не доступны, то проще всего сделать 
ставку на грубую силу. А потому строй Тетріе (о 
Кгоіт и набирай четырех варваров. Добавь к ним 
к четырех рейнджеров из Копдегз Оиі!б, Варвары 
и рейнджеры образуют "сладкие парочки", пре¬ 
красно дополняю¬ 




щие друг друга. 
Этих сил тебе за 
глаза хвотит, чтобы 
разгромить все три 
потайных места 
и вернуть пропав¬ 
шие артефакты. 
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ТЪе Рогзакеп [.апсі. Эта миссия даже попроще трени¬ 
ровочной, несмотря но более жесткие ограничения. 
Для разгрома Еѵіі СазЛе достаточно 8 воинов из 
Ѵ'/аггіогз Оілісі. Коргу, как обычно, вскроют рейнджеры. 

Вагтеп ѴѴавіѳ. іростая миссия, цель которой — пост¬ 
роить Раігдгоыпсіз. Для этого необходим дворец третьего 
уровня, так что без солидной экономической базы тут не 
обойтись. Экономику тебе обеспечат два проапгрей- 
женных рынка. Когда усовершенствуешь дворец, ока¬ 
жется, что предварительно требуется разрушить Оагк 
Сазііе. Нет проблем! Ибо монстры в этой миссии весьма 
хиленькие и элементарно бьются любыми героями из 
храмов второго уровня. 

ТЬѳ ѴѴігагсІ'з Сигзе. Какой-то хулиган (твой поддан¬ 
ный) спер книгу заклинаний у твоего соседа — могучего 
мага. Требуется либо вернуть книгу, либо прикончить ма¬ 
га. Развитие достаточно стандартное: сначала сильная 
экономика, затем — мощная армия. Только по части ар¬ 
мии тебе не дадут разогнаться, так как культовые здания 
2-го уровня и башня мага недоступны. Придется опять 
сделать ставку на простых воинов при поддержке рейн¬ 
джеров. (Можно также заиметь соляриев или адептов, 
но проку от них немного.) По ходу игры твои герои будут 
приводить в замок всех хулиганов. Когда приведут по¬ 
следнего, выяснится, что самый главный хулиган (спер¬ 
ший книгу} все-токи умудрился выучить одно заклинание, 
и теперь его охраняют несколько вервольфов. Как толь¬ 
ко прикончишь всех верфольфов, так миссия и закончит¬ 
ся. Второй же путь — убить маго, прокачанного до 20-го 
уровня, — практически нереален. 

Кезаэе іЬѳ Ргіпсѳ. Здесь требуется пойти и разрушить 
тюрьму (Тотѵег Ргізоп), в которой заточен принц, А за¬ 
гвоздка в том, что недоступно РапдегБ ѲшІсІ, стало быть, 
ты не можешь вскрыть карту с помощью рейнджеров. 
Но это не беда: для разведывания местности можно ис¬ 
пользовать заклинание Іогезееіпд, поставляемое маги¬ 
ческими гильдиями и башнями. Тебе придется построить 
еще несколько Мадіс ОшІсІ и Мадіс Тоѵѵегз и, по воз¬ 
можности, проолгрейдить их для увеличения радиуса 
действия. Кстати, для разрушения тюрьмы можно приме¬ 
нять боевую магию. 

АсіѵапсесІ 

ЕІѵѳп ТгеасЬѳгу. Вой-вой-вой! Эльфы похитили на¬ 
следного принца и требуют за него выкуп! Можно либо 
подчиниться их требованиям и за 30 дней скопить сумму 
в 50000 золотых, либо за то же время стереть эльфов 
с лица земли, перебив всех их героев и разрушив все их 
здания. Мы, как бравые вояки, пойдем вторым путем (хо¬ 
тя и первый путь вполне реален). Поскольку в этой мис¬ 
сии поджимает время, то сразу же сделай ставку на ра¬ 
ботящих гномов, которые позволят быстренько возво¬ 
дить здания. Поначалу не высовывайся, стараясь защи¬ 
тить свой город с помощью воинов из ѴѴаггіогз Оиісі 
и стражников из СііагсіНоіізев. Самое главное — к 15-му 
дню создать стабильную экономику с Двумя полностью 
проапгрейженными рынками и дворцом 3-го уровня. 
А теперь можно и повеселиться: строй храмы Адгеіа 
и Эаигоз, клепай паладинов — основную ударную си¬ 
лу — и давай им в придачу лекарей. Чтобы быстро от¬ 
крыть корту, используй рейнджеров из Рапдегз ѲиіІсІ 
Как только обнаружил вражеское здание — втыкай в не- 
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Сборщик налогов. 

Ты только посмотри но его щеки! 
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го АНаск Над. Остались неисследованные уголки — ставь 
Ехріоге ЕІад. Под конец назначай крупные суммы и за 
вражьих героев. Магия в этой миссии ни к чему — лучше 
не траться на нее. 

Егее ТЬѳ ЗІаѵез. Довольно простая миссия, без сюр¬ 
призов. Тебя никто не подгоняет, так что спокойно раз¬ 
вейся, затем разведай все четыре ЗІаѵе РіГз и уничтожь их. 
После этого подвалит страшное трехголовое чудище Ш- 
ЗНекк, с которым твои прокачанные герои справятся без 
груда. ІІгІ-5Ьекк не так уж и страшен и никакой магией не 
обладает, разве что дышит огнем на манер драконов. 

А Оеа! ѵѵііН Эетоп. Требуется накопить 100000 за 40 
дней — других вариантов нет. Для начала надо быстрень¬ 
ко разобраться с противником, благо у тебя уже есть от¬ 
строенные ѴѴаггІогз Сыіісі и Теліріе (о Кгур(а. Ток что сра¬ 
зу же набери 4 жрицы и 4 воина, которые начнут разби¬ 
раться с монстрами. Сразу же можно построить Капдегз 
Сціісі, дабы рейнджеры поскорее вскрыли корту. Тебе 
надо обнаружить и уничтожить Оагк Соз^Іе, Еѵіі СазНе, 3 
Кодые Сціібз и несколько логов. И сделать это желатель¬ 
но за 15-20 дней. За это время надо также отстроить хо¬ 
тя бы один рынок и проолгрейдить дворец до 3-го уровня. 
Никакие башни и прочие гильдии не строй — сил жриц 
при поддержке воинов будет вполне достаточно (разве 
что можно сделать несколько апгрейдов в кузнице 
и в уже существующих башнях). Как только с монстрами 
будет покончено, бросай все ресурсы на экономику. По¬ 
строй 3-4 Тгасііпд Роз!з и столько же Магкеіріасез и про- 
апгрейдь рынки до максимального уровня. Построй так¬ 
же КоуаІ Сагсіеп, который будет приносить дополнитель¬ 
ное золото зо счет сбора редких трав. Поставь и пору 
статуй — благодаря этому появится несколько фонтанов, 
дающих по лишнему сборщику налогов. Затем, гм, ос¬ 
танется только ждать, когда набе¬ 
рутся заветные 
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100000... Самый простой способ набрать такую 
огромную сумму денег за такой короткий период 
времени — это схитрить. Деяоем по уже упомяну¬ 
тому рецепту: сохраняемся, игроем в казино и за 
пару дней получаем хоть 100 тысяч, хоть 200 — 
хватило бы твоего терпения. Есть три типа ставок: 
ставя на синюю, ты выигрываешь в двойном раз¬ 
мере, на красную — в пятикратном, на золотую — 
в двадцотикратном. Я советую выбрать красную 
ставку, она выпадает не так уж и редко. 

Оиезі Іог іНе Мадіс Кіпд. Цель миссии — найти 
похищенное кольцо. Ты начинаешь игру в союзе 
с другим королевством, так что вам не составит 
никакого труда совместными усилиями разгромить 
все логова монстров. Рано или поздно ты обнару¬ 
жишь Нісісіеп І?іпд $і*е, где и спрятано кольцо. Толь¬ 
ко не спеши назначать кругленькую сумму за раз¬ 
рушение этого места. Сначала убедись, что у тебя 
имеется приличная армия из двух десятков героев. 
Дело в том, что после разрушения сайта ты авто¬ 
матически окажешься в состоянии войны с бывшим 
союзным королевством. Кроме того, подвалит 
толпа фантомов. Однако твоя задача — не пере¬ 
бить всех, а доставить кольцо в нужное место, 
во вторую Нісісіеп Ріпд 5ііе. Ток что поставь на не¬ 
го Ехріоге Еіод и дожидайся, пока твой герой 
с кольцом не соизволит туда явиться. Если же коль¬ 


цо подобрал бывший союзник, тогда придется ме¬ 
тодически истреблять вражеских героев, следя за 
тем, не обронит ли кто из них кольцо Попутно при¬ 
дется сровнять с землей и врожеское королевство. 

Оцѳэі Іог Ніѳ Ноіу СНаІісе. Цель — найти святой 
кубок за 30 дней. В этой миссии три особенности. 
Во-первых, ты не можешь строить рынки, так что 
придется довольствоваться только тем, что у тебя 
есть. Зато уже построено два Тгабіпд РозІ, и твоя 
задача — защитить отправляющиеся оттудо кара¬ 
ваны. Во-вторых, логова монстров разрушаются 
временно — спустя некоторое время они восста¬ 
навливаются, В-третьих, что замечательно, пала¬ 
дины тебе доступны сразу же (так как уже есть 
Тетріе Іо Цаиіоз). Последовательность действий 
такая. Апгрейдь рынок, строй Споте НоѵеІ, наби¬ 
рай гномов. Ставь \Ѵаггіог5 ОиіІсІ, пойми 4 палади¬ 
на. Строй кузницу и гони в ней максимум апгрей¬ 
дов. Затем — Капдег Сиіісі, и пусть рейнджеры 
вскрывают карту. Попутно можно поставить па¬ 
рочку сторожевых башен возле люков. Прооп- 
грейдь дворец. Под занавес построй еще одну 
ѴѴаггіогз (ЗшІН и еще 4 паладина (если нѳ хватает 
золото, можешь подождать — паладины присоеди¬ 
нятся сами задором). Уничтожь логово, попадаю¬ 
щиеся но пути следования караванов (неважно, 
что они восстановятся — все же передышка, 


Предположим, ты все же решил привлечь 
эльфов, но не хочешь, чтобы твои герои проси¬ 
живали свои штаны (и проигрывали их) в ЕІѵеп 
Іоипде и ОатЫіпд НоІІ. Выход очень про¬ 
стой — эти здания надо уничтожить. Как? Про¬ 
сто исключи их из ремонтного списка и дожи¬ 
дайся, пока забредшие монстры не разрушат 
их. {Эти здания не появятся снова, если ты не 
построишь новый ЕІѵеп Випдаіоѵѵ.) Хочешь ус¬ 
корить процесс — сам уничтожь эти здания 
с помощью магии. 


да и паладины получат опыт). Как только обнару¬ 
жится Нісісіеп СНаІісе 5іГе, назначай крупное воз¬ 
награждение. Сайт будут охранять дюжие монст¬ 
ры, так что здесь не обойтись без 4-6 паладинов, 
прокачанных хотя бы до 5 уровня. Миссию вполне 
по силам завершить за 15 ходов. 

НоЫ оН ТЬѳ СоЫіп Ногбз. Цель — уничтожить 
все постройки гоблинов. Самое главное — сдер¬ 
жать натиск гоблинов в первые минуты игры. Даль¬ 
ше будет легче. Сразу же найми двух воинов в уже 
имеющейся ѴѴаггіогз Оиііб. Тут же ночни строить 
вторую гильдию и проапгрейдь имеющиеся башни. 
Теперь оброти внимание: в отдалении от твоего 
города имеются еще харчевня и Ропдегз Сыііб. 
Первым делом выключи оба здания из списка 
сборщиков налогов (дабы они не тащились в та¬ 
кую даль). Натренируй всех четырех рейнджеров 
и четырех воинов во второй гильдии, что даст тебе 
возможность проапгрейдить и дворец. Теперь тре¬ 
буется усилить твоих героев. Так что строй кузницу 
и гони в ней апгрейды. К этому времени вокруг тво¬ 
его дворца станет относительно спокойно, так что 
построй рынок (а лучше два) и усовершенствуй 
его. Дольше можешь действовать как угодно. Глав¬ 
ное — как только заметишь постройку гоблинов, 
сразу же назначай за нее кругленькую сумму (ска¬ 
жем, 1000 золотых), потому что гоблины плодятся 
в несметных количествах. 

ОііезНоИЬе Сгоѵт. Твоя задача — найти, раз¬ 
громить замок Сгоѵ/п 5іЕе и изъять из него особую 
корону, охраняемой полчищами патрулирующих 
местность минотавров. Ребята они мощные, осо¬ 
бенно опасны в больших количествах. Вначале 
придется немного притормозить скорость игры 


























































- - "Ѵ-- . 


ѵп л Ѵ§ЛѴ 
г. МА 1 г* \зп& 



вІАТЙІІІІ А 

ЖФШМт 1 * гі т %** 

I І I 7-1 I I А И 














и как можно быстрее модернизировать гильдию 
волшебников со второго до третьего уровня. Те¬ 
перь требуется срозу заказать во всех трех гильди¬ 
ях по герою и заложить новый храм, желательно 
Крипты. Через мгновенья минотавры пойдут в ата¬ 
ку: ожидайте две группы по пять-шесть штук в каж¬ 
дый, причем с двух противоположных сторон. При¬ 
цельно вдарь по каждому отряду по І-ідЬіпіпд 
Зіогт, оно стопудово убьет даже токих толстяков, 
как минотавры: самое мощное боевое заклятье, 
как-никак! Дальше строй в каждой гильдии по мак¬ 
симуму героев и потихоньку достраивай эльфов 
в новонайденных поселениях но карте. Учти, что 
лучники и маги против минотавров без поддержки 
малоэффективны и делай упор на сопровождение 
в виде воинов. Опасайся визита ЕѵіІ Осіііыз, но ес¬ 
ли он придет, воспользуйся магическим щитом 
Апіі-іпадіс ЗЫеІсі Дальше осваивай неторопливо 
карту и разрушай искомый замок. 
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ІхрегІ 

ТотЬ оі іКе Огадоп Кіпд. В этой миссии тебе 
придется воевать с драконами Драконы начнут 
атаковать почти срозу же, но у тебя уже есть не¬ 
сколько гильдий. Сделай ставку на жриц — они ка- 
стуют скелетов, которые служат “пушечным мясом" 
для дроконов, в то время кок сами жрицы бьют их 
своими заклинаниями. Итак, сразу же наклепай 4 
жрицы. А пока они будут производиться, поставь 
кузницу с дальним прицелом на дварфоа. Затем 
строй рынок и апгрейдь его. Как только будут гото¬ 
вы все 4 жрицы, усовершенствуй дворец, Сейчас 
у тебя самый трудный период — драконы наседа¬ 
ют, защитников мало, но нужно укреплять эконо¬ 
мику. Скрипя зубами, строй второй рынок и также 
апгрейдь его. Попутно совершенствуй кузницу. За¬ 
тем строй второй Тетріе Іо Кгуріа и создай еще 4 
жриц — станет чуть полегче. После этого надо про- 
апгрейдить замок, для чего требуется еще 4 героя. 
Построй самую дешевую гильдию и набери недо¬ 
стающих героев. Окончательно усовершенствуй 
замок и кузницу, и можешь наконец-то заиметь 
□ѵѵагѵеп ЗеІІІетепі. Понатыкав башен дварфов, ты 
обеспечишь надежную охрану своего города. Тут 
можно расслабиться. Дальнейшее — дело техники. 
Теперь, если угодно, можно и магию разучить, 
и магов понабрать — на собственный вкус. Оста¬ 
лось только найти и разгромить три логова. Тогда 
откроется местоположение искомого ТотЬ оі (Не 


Пгадоп Кіпд. Попутно подвалят 5 драконов, но для 
тебя это уже 'семечки”. Уничтожив драконов, сно¬ 
си ТотЬ, и миссия пройдена. 

ТНе Цагк РогевІ. С самого начала иі ры тебе не 
доступна ни одна гильдия, так что придется доволь¬ 
ствоваться только ѴУапіогз Сыі!б с четырьмя вои¬ 
нами. Развивая экономику, поставь штуки 3 сторо¬ 
жевых башни — пока что хватит. Построй и проап- 
грейдь два рынка и усовершенствуй дворец. Не за¬ 
будь и про кузницу, Теперь тебе надо исследовать 
окрестности, но воины не очень-то охотно на это 
идут. Поэтому для повышения лояльности поставь 
несколько статуй. Цель прочесывания окрестнос¬ 
тей — найти Тетріе Іо Регѵиз, после чего тебе ста¬ 
нут доступны все храмы и гильдии Сразу же накле 
пай 4 культистоѳ — они как раз очень кстати в этой 
миссии, где полно всякою зверья (культисты будут 
их “перевербовывать"). К этому времени у тебя бу¬ 
дет куча денег, так что 
тут же строй Тетріе іо 
Кгуріо, Цѵѵаѵеп 

ЗеЖетепІ и обнеси свой 
город баллистическим 
башнями, покуда вскоре 
попрут големы (хорошо 
хоть поодиночке). Воііізіа 
Тоѵ/егя будут отвлекать 
на себя внимание голе¬ 
мов, а остальные ге¬ 


рои — долбить их Тем временем построй недоста¬ 
ющие гильдии и сделай упор на магию. Укрепи 
'баллистическую' защиту сетью магических ба¬ 
шен. Построй Раідгоипсіз, и пусть маги крутеют 
там. Уничтожай всяческие логова и замки по мере 
их обнаружения. Завершающим штрихом будет 
разгром ѴУіІсЬ Кіпд Тоѵ/ег, после чего все зверье 
из окрестных лесов ринется атаковать твой город. 
Вот здесь тебе и пригодится сеть магических ба¬ 
шен — помогай своим героям 'вручную'. После 
этой атаки подрулит и сам ѴѴіІсН Кіпд ('толстая' 
тварь, кастующая зверье и обладающая набором 
наступательных заклинаний|. Убей его, и миссия 
закончена. 

ВгазНпагсТз ІЛіітаІе ЗрЬеге о{ Роѵѵег. Цель мис¬ 
сии — собрать все 7 частей артефакте. Для этого 
надо найти и разгромить 7 мест, в которых запрята¬ 
ны данные части. Дело осложняется тем, что на ме¬ 
сте каждого такого разгро¬ 
ма будут появляться гроз¬ 
ные монстры типа големов 
(один раз пожалует даже 
циклоп), В этой миссии при¬ 
дется сделать стовку на гру¬ 
бую силу, так как изначаль¬ 
но у тебя имеются два 
Тетріе Іо Кгоіт. Ток что не 
мешкая производи 8 варва¬ 
ров — враг не замедлит 
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Постройка 

Условия появления 

Что дает 

Что еще ? 


Ногаев 

по мере роста города 

налоги 



5е\ѵег Еп+гапсѳ 

по мере роста города 

выползают крысы и ротмены 

невозможно уничтожить 


ОгаѵеуагсЬ 

12-15 павших героев 

выползают скелеты и зомби 

невозможно уничтожить 


Еоітіаіп 

Зіаіце или РоуаІ Оагбеп 

дополнительных сборщиков налогов 



ОагеЬо 

(?оуаІ Сагсіеп 

позволяет героям отдохнуть 



Еіѵеп і_оипде 

Еіѵеп Бцпдаіоѵѵ 

заманивает героев, тратя их время 

не дают налогов 


©атЫіпд НаІІ 

Еіѵеп ВипдаІо\ѵ + Кадиев Сиіісі 

заманивает героев, тратя их время 

не дают налогов 





















і кв рапха$ѵ К | ' тгіт 



М§Щ§ 

гг? 


• '••• - '• •• ’ .3 ; 

шЫешшл* 4 ■ 




явиться. Дай им в поддержку рейнджеров из Йопдегз 
СиіИ. Далее надо обеспечить солидную экономику 
и попутно завлечь дварфов, чтобы иметь возмож¬ 
ность ставить их мощные баллистические башни. 
Затем строй Ѵ/ігагсіз СшІсІ и 2-3 ѴѴігагсіз То'л'егз, 
чтобы жечь молниями 'толстых* тварей, которые бу¬ 
дут подваливать к городу. Бот после этого можно 
вплотную заняться целью миссии. Не забывай сти¬ 
мулировать своих героев с помощью Каде о( Кгоіт. 

51у іЬѳ МідЫу Огадоп. Тяжелая миссия, в кото¬ 
рой надо действовать очень быстро, так что напря¬ 
жение не отпустит тебя до самого конца. Цель мис¬ 
сии — убить голубого двухголового дракона по име¬ 
ни ѴепбгоІ. Только вот незадача: дракон НЕУЯЗ¬ 
ВИМ до тех пор, пока ты не разыщешь специальный 
магический меч. Меч спрятан в НісИеп $\могб $ІІе, 
а это местечко еще нужно обнаружить. Дело усу¬ 
губляется тем, что на карте множество логов, о ты 
вообще лишен возможности строить гильдии и хра¬ 
мы. Более того, голубой дракоша явится в самом 
начале миссии и начнет бесчинствовать вокруг тво¬ 
его замка. У тебя же в самом начале будет только 
Тетріе Ю Неііа. Единственная надежда (и способ 
прохождения миссии) — розыскать дружественные 
здания, которые присоединятся к тебе. Так что сра¬ 
зу же произведи четырех соляриев и утыкай всю 
карту Ехріоге-флажками, назначив за каждый 
скромную сумму в 100-200 золотых. Тебе жизненно 
важно побыстрее разыскать все храмы и гильдии- 
Тѳтріе (о ІщлогсІ, Тетріе Іо Адгеіа, Ходкіе Сиіісі, 
\Уаггіог5 Оиііб, ѴУігагсІз Сиііб и Оѵѵагѵеп ЗеГСІетепі. 
В каждом из этих зданий уже отыщется прокачан 
ный герой 20-30 уровня! Как только обнаружишь 
Ніббеп Бѵѵогб Зііе, назначай за него приличную 
сумму, дабы поскорее обрести заветный меч. Тем 
временем ничего не строй и не апгрейды — это пус¬ 
тая трата времени и сил. Хотя имеет смысл только 
изучить но пынках Магкеі Рау и все время устраи¬ 
вать рыночный день. Для быстрого сбора налогов 
используй кнопочку ЕхІоП на воровской гильдии 
Как только получишь заветный меч, так дварфы ог- 
дублируют его и раздадут дубли всем героям. Всем 
скопом герои без труда прикончат дракошу. 


Р.5. Даже не пытайся предварительно разо¬ 
браться с прочими монстрами, разрушив их лого¬ 
во, — дело это практически нереальное. 

Ѵѳдеапсе оі *Нѳ ЕісЬѳ СЭыеѳп. Тяжелая миссия 
Тебе придется иметь дело с толпами нечисти (осо¬ 
бенно достанут вампиры), о строить Тетріе Іо 
Кгуріо ты не можешь (то бишь не можешь заполу¬ 
чить некроманток, которые так лихо управляются 
с нечистью). Более того, недоступны также кузница, 
воровская гильдия и Цѵ/агѵеп Зеіііетелі. Зато три 
последние здания можно розыскать на карте. 
Итак, действуй в темпе по следующему плану: 
Споте НоѵеІ, 4 лекаря, 9 гномов, рынок, апгрейд 
замка, еще один рынок и апгрейды рынков. К этому 
времени твои лекари уже должны разыскать 
Рсѵагѵеп ЗеіІІетепІ. Это критично. Если не успел, 
лучше переиграй миссию. (Можно даже рестарта- 
нуть, ибо при каждом рестарте объекты разбрасы¬ 
ваются случайным образом; возможно, на этот раз 
тебе повезет больше.) Произведи дварфов и сразу 
же обноси город баллистическим башнями, ибо 
в этот момент пойдет первая солидная волна нечи¬ 
сти. Главное — выдержать эту волну. Затем будет 
чуть полегче. Постарайся разыскать кузницу, про- 
апгрейдить и защитить ее. Воровская гильдия весь¬ 
ма сгодится для мгновенного сбора налогов. При¬ 
кинь: возможно, некоторые здания лучше вообще 
удалить из ремонтного и налогового списков. По¬ 
степенно раскрывай карту и уничтожай логова. 
Наткнешься на замок Королевы Личей — пока что 
не трогай, так как тебе еще надо подготовиться ко 
встрече с Королевой. Королева обладает внуши¬ 
тельным набором наступательных заклинаний 
и магическим сопротивлением в 95%, так что и не 
надейся уничтожить ее с помощью магии или обыч¬ 
ных героев, расправляющихся с вампирами. Сде¬ 
лай ставку на паладинов — тебе понадобится штук 
6-8 этих благородных рыцарей, прокачанных до 
12-15 уровня. Но магия тебе тоже сгодится — что¬ 
бы гасить скелетов, кастуемых Королевой. Реко¬ 
мендуется построить Раігдгоипсіз, кок следует 'про¬ 
крутить' героев и лишь затем идти на замок и всту¬ 
пить в финальную схватку с Королевой. 


ТЬе Регіііе РІаіп 

Просто куча денег и ни одной построенной 
гильдии — размах для творчества. Сразу строим 
как можно ближе к главному замку волшебную 
гильдию, затем уже сооружаем остальные; воин¬ 
скую, рейнджеров и две жреческие — Регѵц5 
и Кгуріа, В процессе всех построек модернизиру¬ 
ем магическую гильдию до третьего уровня, а за¬ 
тем и замок, Уф-ф! Как только настанет третий 
день, с севера хлынут две толпы гоблинов; убива¬ 
ем их двумя І_ідЬіпіпд Зіогт. 

В 6-й день жди в гости штук четырнадцать ми¬ 
нотавров В 9-й день прибудут эльфы с запада. Тех 
и других угости электрическим штормом, а затем 
дожидайся гномов в этот же день. I іротив гномов 
магия малоэффективна, помни! Десяток из них 
окажется на карте у восточной ее кромки. Теперь 
обязательно натренируй жриц-некроманток; 
в 15-й день с юга полезут семь вампиров — их же¬ 
лательно взять под контроль жрицами. Начинай 
копить деньги, они нужны для колдовства! В 17-й 
день со всех сторон полезет две дюжины минота¬ 
вров, остановить которых без магии достаточно 
непросто. 

Ну и, наконец, в 20-й день жди в гости пятнад¬ 
цать каменных големов и одного цикло па-босса. 
Забить их реально пятью-шестью электрическими 
штормами; парочку полудохлых твои ребята выне¬ 
сут уже сами. 

Ооу о! Кескопіпд 

Миссия открывается только после побед во 
всех остальных заданиях. Цель — пережить се¬ 
рию атак со стороны самых-самых опасных тва- 
рей-боссоѳ Ардании. В миссии очень полезна 
функция ЕхЮП воровской гильдии, так как дается 
масса маленьких домиков, собирать дань с кото¬ 
рых придется очень долго. Итак, даются два ге¬ 
роя: маг и воин, каждый пятидесятого уровня. Бы¬ 
стро стоим во всех доступных гильдиях героев 
(они будут не меньше четвертого уровня!) и от¬ 
правляем с помощью флажков часть из них на 
разведку. Твоя задача заключается в том, чтобы 
найти расположенные по всей карте храмы. Как 
только обнаруживаешь такой, то мгновенно 
сірой в нем новых героев. Если быстро развер¬ 
нешься, то скоро под твоим командованием бу¬ 
дет толпа довольно прокачанных ребяток, о они 
защитят дворец намного лучше всяких охранных 
башен и баллист Дольше переходи к зачистке 
территории. Через некоторое время будут появ¬ 
ляться все новые враги, но с ними ты должен 
справиться с помощью маіии (осюльные деныи 
трать на найм новых героев взамен погибших), 
Защищай и печи мага и воина 50-го уровня — не¬ 
желательно, чтобы они погибли. Если дела при¬ 
мут опасный оборот, то раскидай тусовку монст¬ 
ров воздушной бурей ѴѴіпсІ Зіогт. Боссов можно 
околдовать Реігііу или парализовать с помощью 
Ѵіпез, чтобы герои могли полностью безнаказан¬ 
но их атаковать, і 
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П еред тобой практически полное со¬ 
брание интересных и полезных сове¬ 
тов, которые помогут наиболее без¬ 
болезненно пройти Іпѵісіиз, Помимо 
этого, во второй части материала ты найдешь пол¬ 
ное прохождение ІпѵісіиБ, причем туда вошел не 
"голый" солюшен, о еще и миссии, выполнив кото¬ 
рые ты сможешь взять того или иного героя Древ¬ 
ней Греции* 


Ресурсы 


Сотгтшпсі роіпіз. Это самый критичный ресурс 
в игре, потому что пимитирует количество и каче¬ 
ство набираемых воинов. Арифметика здесь та¬ 
кая. Сложи соттапб роіпіз всех своих героев (это 
такие циферки в правом верхнем углу панели юни- 
то} — это и будет та сумма, на которую ты можешь 
набрать ‘простых смертных*, каждый из которых 
обладает своим показателем соттапН роіпі. Чем 
сильнее юнит и чем больше он усовершенствован, 
тем больше командных очков он потребует. 

Сотгтюпс) роіпі5 увеличиваются только с повы¬ 
шением уровня героя: от +8 до + 13 за каждый уро¬ 
вень, в зависимости от персоножа. Уровень героя 
повышается по мере накопления им опыта. Но! Уч¬ 
ти: герои получают свою экспу ТОЛЬКО ЗА ВЫ¬ 
ПОЛНЕНИЕ ЗАДАНИЙ — основных или второсте¬ 
пенных, что никак не зависит от количества душ, 
отправленных ими на тот свет. При этом все герои, 
участвующие в миссии, получают одинаковое чис¬ 
ло ѳхрегіепсе роіпіз 

ОосІ роіпіз. Второй по важности ресурс в игре. 
Именно эти очки расходуются при применении 
АрреаЬ — своеобразных "магических заклина¬ 
ний' (типа молнии, смерча, брони и т, п), порой 
заметно облегчающих прохождение миссий. Соб 
роіпіз вечно не хватает: каждый герой обычно 
имеет возможность только 1 -2 раза применить 
свою 'магию' в ходе одной миссии. Восстанавли¬ 
вается же этот ресурс исключительно в начале 
каждой миссии. (Зоб роіпіз можно увеличивать, 
подбирая такие зелененькие и красненькие "штуч¬ 
ки*, заботливо раскиданные скупой рукой дизай¬ 
неров уровней по всей корте (не обольщайся — 
много не найдешь) либо выпадающие порой из 
убиенных врагов 


Деньги. Львиную долю денег ты 
получаешь за успешное прохожде¬ 
ние миссии — эта сумма обычно ко¬ 
леблется от 1500 до 3000 золотых. 

Кроме того, можно собирать золо¬ 
тые слитки, либо просто валяющие¬ 
ся бесхозно, либо хранящиеся 
в бочках или сундучках, либо выпа¬ 
дающие из павших воинов. Каждый 
слиток дает около 50 золотых, что, 
конечно, весьма мало по сравне¬ 
нию с итоговым вознаграждением, 
но это, по крайней мере, сравнимо 
со стоимостью юнита, которая 
обычно составляет от 50 до 150 зо¬ 
лотых. Как видно, ло результатам 
одной миссии можно накупить про¬ 
рву юнитов, вот только взять смо¬ 
жешь лишь избранных — из-за пре¬ 
словутого лимита соттапс! роіпГз, 
о котором говорилось выше. Все 
твои заработки будут в основном 
уходить на апгрейд: первый обой¬ 
дется тебе в 1500 золотых, послед¬ 
ний же стоит 3000. 

Здоровье. Этот показатель тоже 
можно отнести к классу ресурсов, 
поскольку здоровье можно поправлять, собирая 
и поедая яблочки — как *халявные‘, ток и добыва¬ 
емые в честном бою. Кроме того, часто в миссиях 
можно встретить типа по имени ЕцгутакЬиз, кото¬ 
рый продает яблоки по цене 50 золотых за штуку 
(ну прямо как юнитов!). Вчетверо дороже такие же 
яблоки можно приобрести в таверне, если тако¬ 
вая имеется в городе. Есть и другие средства 
(включая артефакты), чтобы поправить здоровье. 
Самое распространенное из них (но встречающе¬ 
еся гораздо реже яблок) — амброзия, полностью 
восстанавливающая здоровье (яблоки лечат при¬ 
мерно на 3/4). 

Герои 

В сомом начале игры ты сможешь выбрать двух 
героев, позднее — еще двух. Чтобы заполучить 
двух последних героев, надо пройти специальные 
миссии — они разнятся для каждого героя. Напри¬ 
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мер, чтобы к тебе присоединился Орион, подо по¬ 
бедить его в охотничьем состязании (перебить 
больше зверья), Чем ниже уровень сложности 
и чем успешнее ты игроешь, тем раньше получишь 
доступ к "геройским* миссиям. К примеру, но уров¬ 
не Базу возможность нанять третьего героя появ¬ 
ляется уже после третьей миссии (при условии, ес¬ 
ли все предыдущее миссии пройдены безупречно, 
то есть если было набрано максимальное количе¬ 
ство опыта). 

Первым героем лучше взять какого-нибудь 
"качка*. Самыми могучими вояками являются Ахил¬ 
лес и Геркулес, дающие к тому же боевой бонус 
всем юнитам, объединенным с ними (невзирая на 
тип юнито). В качестве второго героя лучше подой¬ 
дет стрелок — Орион или Электра. Орион чуть по¬ 
метче, чуть посильнее, да и здоровья у него по¬ 
больше. Кроме того, Орион дает бонус всем 
стрелкам, тогда как Электра предлагает лишь ник- 
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ных "качков*, Арахна не дает никаких 
бонусов прочим юнитам. 

Ѳсех остальных героев можно за¬ 
писать в разряд откровенного от¬ 
стоя — они явно проигрывают пере¬ 
численным выше. На Ипполиту можно 
позариться разве что из-за ее 
АрреаІ'а — мощного столба огня, 
сжигающего за раз несколько юнитов. 
Персей может обратить в камень не¬ 
сколько противников, но только на 
время — и зачем это нужно, если в 'ка¬ 
менном состоянии' подлых вражин 
все равно нельзя мочить? И совсем 
бесполезна способность хрупкой Ат¬ 
ланты развивать спринтерскую ско¬ 
рость на коротких дистанциях. 



Хочешь видеть индикатор здоровья юни¬ 
тов? Жми Н на клавиатуре. 

Забиты все инвентарные слоты и герой не 
может подобрать что-то более полезное? Чтобы 
освободить место, зажми ОН и щелкни левой 
кнопкой мыши по менее полезному предмету 
в инвентаре героя — оный предмет окажется на 
земле. 

Хочешь узнать информацию о подобран¬ 
ном предмете? Сбрось его на землю и щелкни 
по нему левой кнопкой мыши. 


ликейщикам +10% сЬапсе Іо ЬіІ и +10 к урону. 
АрреаІ [51: мощный разряд молнии, поражаю 


чемный бонус для копейщиков. Однако 'магия* 
Электры поценнее; точечный удор молнией, га¬ 
рантированно поражающий сразу 6 врагов, 
не промахивается, тогда как 'небесные стрелы'' 
Ориона бьют по площади, частенько задевая 
и своих. Зато и "заклинание* Электры стоит подо¬ 
роже: 5 доб роіпіз по сравнению с 3 д.р. Ориона. 

Какого героя взять третьим-четвертым? Конеч¬ 
но, можно любого из приведенных выше. Но если 
хочешь разнообразить свою стратегию, читай 
дальше. Обрати особое внимание на Икара — 
идеального летуна-разведчика, очень проворного 
и быстроходного. При всей своей хилости Икар 
оказывает неоценимую услугу — позволяет быст¬ 
ренько разведать всю карту (порой даже незамет¬ 
но для врага) и наметить план дальнейших действий. 

Очень неплох также Кадм — он послабее ос¬ 
новных 'качков*, зато обладает замечательной 
способностью: есть вероятность, что отправлен¬ 
ный им на тот свет вражина возродится в виде ске¬ 
лета и будет воевать на твоей стороне. АрреоІ 
этого героя, вызов нескольких скелетов, — весьма 
полезная штука, если учесть, что оно долговре¬ 
менная (в отличие, например, от удара молнией 
Электры). Хотя скелеты просуществуют только в те¬ 
чение миссии, но успеют натворить немало доб¬ 
рых дел (хотя бы в качестве прикрытия более цен¬ 
ных юнитов). Помимо этого, Кадм быстрее всех на¬ 
бирает сотталсі роіпіэ: +13 за каждый уровень. 


что весьма существенно. 
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Стоит также обратить 
внимание на 
Арахну — в 'пау¬ 
чьем состоянии* 
она будет даже 
чуть покруче 
Ахиллеса и Гер¬ 
кулеса. Только 
на это дело 
придется тра¬ 
тить по 2 доб 
роіпіз в начале 
каждой миссии. 
Кроме того, в от¬ 
личие от признан- 
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Исправленные герои 

Приведенная в игре информация о героях не 
совсем точна. Например, Орион дает бонус всем 
стрелкам (включая амазонок, кентавров и пр ), 
а не только лучникам, увеличивая при этом их урон 
на 10 единиц, а не на 5. Ниже приводятся точные 
данные обо всех героях. В скобочках после имени 
героя указывается число сотппапб роіпіз, приоб¬ 
ретаемых им с каждым уровнем; числа возле 
Арреа! указывают но стоимость (в дос) роіпіз) дан¬ 
ной "магии*. 

АсЬіІІѳз (+10). Ахиллес дает всем сгруппиро¬ 
ванным с ним юнитам +10% к здоровью и +5 
к Раппаде Ребасііоп. 

АрреаІ (31: дает но некоторое время +20 Э.Р. 
для самого Ахиллеса и +10 О.Р. — всем сгруппиро¬ 


щий одновременно до 6 противников. 

НѳгсыІѲ5 (+8). Геркулес увеличивает здоровье 
всех юнитов (а не только сгруппированных с ним) 
на 5% и повышает на 5% сЬапсе Іо ЬіІ всех юнитов 
типа сНогдег, 

Арреа/[3]: землетрясение на большой площади. 

Нірроіуіа (+10). Ипполита дает всем сгруппи¬ 
рованным с ней амазонкам +10% сЬапсе Іо Ыі 
и увеличивает дальность их стрельбы. На те же ве¬ 
личины понижает характеристики амазонок, сра¬ 
жающихся против нее. Дает возможность наби¬ 
рать амазонок. 

АрреаІ [4]: столб огня по широкой площади. 

Ісагаз (+8). Икар — единственный летающий ге¬ 
рой, идеальный разведчик с большим обзором. 

АрреаІ [4]: мощный вихрь, случайно блуждаю¬ 
щий по карте некоторое время. 
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ванным с ним юнитам. 

АгасЬпе (+8). Арахна не дает никаких бонусов. 

АрреаІ [2]: превращается на все время миссии 
в мощного гигантского паука, с вероятностью 
в 50% отравляющего свою жертву. 

АІаІапІа (+10). Атланта дает всем сгруппиро¬ 
ванным с ней мечникам +10% сЬапсе Іо ЬіІ и +10 
к урону. 

АрреаІ [2]: на некоторое 
время удваивает скорость 
Атланты и всех сгруппиро¬ 
ванных с ней юнитов. 

Сабтц5 (+13). Кадм дает 
всем сгруппированным с ним 
юнитам +5% сЬапсе Іо ЬіІ, 
но понижает на 5% шансы 
парировать удар. Есть не¬ 
большая вероятность того, 
что погибший от руки Кадмо 
возродится в виде скелета 
и перейдет на его сторону. 

Соответственно, Кадм дает 
возможность набирать ске¬ 
летов. 

АрреаІ [6]: дает несколько 
скелетов на все время миссии. 

ЕІѳсІга (+9). Электра дает 
всем сгруппированным с ней 


Огіоп (+9). Орион дает всем сгруппированным 
с ним стрелкам +10% сЬопсе Іо ЬіІ и +10 к урону. 

АрреаІ [3]: град стрел по большой площади. 

Регзеыз (+10). Персей приносит с собой арте¬ 
факт Неіт оГ АіЬепа (невидимость на некоторое 
время, но всего один раз за миссию). 

АрреаІ [3]: обращает противника в камень на 
небольшое время. 




• Икар нод водой. Противники на 
Кому сейчас легче победить?.. 
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64 — хорошо, а 
гораздо лучше! 


Игрушка местами тормозит с признаками 
зависания даже на РІІ-350 с 64 МЬ РАМ (при 
подзагрузке музыки), да и сохраненные игры гру¬ 
зятся ужасно долго (по минуте, а то и больше). 
Эти проблемы полностью решаются, если по¬ 
ставить 128 МЬ ОЗУ (на самом деле достаточно 
96 МЬ). Но если нет возможности поставить до¬ 
полнительную память, тогда можно посовето¬ 
вать лишь одно: отключи музыку и не жульничай, 
сохраняясь только между миссиями. 




Простые смертные 

Самого начала игры ты можешь набирать 
только "человекоподобных" воинов: мечников, 
лучников, копейщиков, конников и кентавров. 
Кроме того, герои имеют непосредственное отно¬ 
шение к определенному типу юнитов. (Например, 
взяв Ипполиту, ты получишь возможность наби¬ 
рать амазонок.) По ходу игры ты сможешь вербо¬ 
вать и более ценных монстров типа циклопов, гидр 
и минотавров. Только для этого надо сначала по¬ 
бедить хотя бы одного монстра такого типа. 
Из монстра выпадет трофей (типа клыка, шкуры, 
гнезда и т. п.), который необходимо подобрать. Ес¬ 
ли не выпадет — не повезло: принимайся зо следу¬ 
ющего монстра. 

Простые юниты вполне подвержены апгрейду. 
Отдельно увеличиваются характеристики атаки 
(вероятность нанесения урона и сам урон), харак¬ 
теристики защиты (вероятность отражения удара 
и величина снижения урона) и физические харак¬ 
теристики (скорость передвижения и здоровье). 
При апгрейде совершенствуются сразу все юниты 
указанного типа (в том числе и не нанятые тобой). 
Апгрейдить можно ДО 4-го уровня. Каждый уровень 
прибавляет по 5-Ш пойнтов или процентов к соот¬ 
ветствующим характеристикам, что весьма несла¬ 
бо. Благодаря этому кентавр 4-го уровня оказыва¬ 
ется сильнее даже циклопа (неусовершенствован¬ 
ного, разумеется). Апгрейд юнитов можно произ¬ 
водить между миссиями или в ходе самой миссии. 

Между миссиями эта процеду¬ 
ра происходит 
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в неторопливой 
обстановке, когда 
можно спокойно 
прикинуть, что 
и у кого лучше 
всего проап' 
грейдитъ. 
Но в полевых 
условиях та¬ 
кой же ап¬ 
грейд обой¬ 
дется раза 
в 1,5 дешевле. 

С другой сторо¬ 
ны, для этого надо 
найти в городе 
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Па-адхади, дорогой, па-а купай! Герои 
нужны? Есть! Юниты нужны? Дважды есть! 
Все есть, дорогой, все есть! 


нужное здание, а его может 
и не оказаться; кроме того, ты 
не всегда начинаешь миссию 
из города. 

Кроме того, простые 
смертные получают "лычки" 
просто за участие в миссии — 
за то, что выжил, Можно до¬ 
служиться до пяти лычек (по¬ 
следняя отмечается большой 
галочкой — ну прямо как май¬ 
орская звезда:]), Каждая "лыч¬ 
ка' немного повышает бое¬ 
вые характеристики юнита 

На какие юниты сделать 
ставку? С самого начала те¬ 
бе доступен кентавр — 
ма приличный воин, сочетаю¬ 
щий достоинства конника 
(скорость и здоровье) и лучни¬ 
ка (умение стрелять). Кентав¬ 
ры достаточно сильны также 
и в рукопашной (хотя с защи¬ 
той у них слабовато) и активно поддерживают друг 
друга огнем. Вот и набирай кентавров и совер- 
шенствуй только их. Вскоре они станут могучими 
вояками, способными выносить дюжих монстров. 


ретешъ, если в ходе странствий по лабиринту до¬ 
гадаешься разбить бочки в определенном порядке 
(своеобразный квест, о котором открыто не гово¬ 
рится, а только намекается), Кроме того, в твои ря¬ 


Менять кентавров следует лишь на циклопов до 
минотавров (имея в виду перспективу роста по¬ 
следних), и то не всех, а только частично. 

Учти, что юниты можно временно отправлять 
в резерв, а затем извлекать их оттуда по мере на¬ 
добности. Однако резервировать можно лишь во¬ 
инов, которые ранее приняли участие хотя бы в од 
ном сражении. 

Напутствия перед боем 

Начиная миссию, прежде всего уясни ее ос¬ 
новную цель. О ней тебе сообщает женщина по 
имени НотаБ, появляющаяся в начале каждого 
нового уровня. Помимо основной цели, каждая 
миссия содержит и 1-2 
второстепенных, которые 
очень желательно выпол¬ 
нить. За выполнение вто¬ 
ростепенных квестов на¬ 
числяется опыт, так необ¬ 
ходимый для роста твоих 
героев. Кроме того, ты по¬ 
лучишь и еще какой-ни¬ 
будь бонус в виде арте¬ 
факта или бесплатного 
пополнения своей армии. 

Например, в миссии 
Міпоіасіг Махе требуется 
убить минотавра, поэтому 
миссия успешно завер¬ 
шится, когда ты справишь¬ 
ся с этим заданием. Одна¬ 
ко ты получишь лишь поло¬ 
вину возможной экспы. 

Вторую же половину об- 


ды вольется солидный отряд, включающий мощно¬ 
го циклопа. 

Расспрашивай всех встречных-поперечных, 
чтобы получить информацию (или намеки) о вто¬ 
ричных целях и «вестах. Вообще веди себя свобод¬ 
но и щелкай по всему, что попадется. Разбивой 
сундучки и бочки в них могут оказаться бонусы. 
Щелчок по дереву или фонтану также может при¬ 
нести халяву. Не забывай и о том, что найденные 
предметы можно "использовать" на манер квес¬ 
тов. Например, в миссии по вызволению Электры 
надо щелкнуть кольцом по статуе. 

Впрочем, не слишком увлекайся прочесывани¬ 
ем местности — помни, что в большинстве миссий 
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Конкретные разборки с конкретными врагами. 
Мы заманили их в ловушку, и Электра, не будь 
дура, кастует молнии. Всем противникам стано¬ 
вится немножко не по себе. 


у кого меньше всего здоро¬ 
вья). Если ты заметил, что не¬ 
сколько вражин ток и стре¬ 
мятся завалить одного твоею 
бедолагу, поводи его кругами 
вокруг своей армии — глупые 
враги будут бесцельно за ним 
бегать, тогда кок твои стрел¬ 
ки будут в это время поливать 
их огнем. 

Старайся апгрейдить 
юниты не между миссиями, 
а в начале оных — это обой¬ 
дется тебе раза в 1,5 дешев¬ 
ле. Чтобы сделать апгрейд во 
время миссии, надо погово¬ 
рить в городе с персонажем, 
стоящим возле соответствую¬ 
щего здания. Одно плохо — 
либо города может вообще 
не оказаться в миссии, либо 
будут доступны не все апгрей¬ 
ды. Апгрейд — дорогое удо- 


есть и мирное население, которое надо защищать 
от подлых врагов. За каждого убиенного мирного 
жителя с тебя вычтут 25 единиц экспы — это что-то 
новенькое! 

Тактика сражений стандартной — всем скопом 
на одного; качки-рукопашники прикрывают стрел¬ 
ков. Если не поджимает время, можно применять 
тактику выманивая: расположить свою армию 
в наилучших условиях, полукругом, и послать впе¬ 
ред летуна-раэведчика, чтобы увязывающие за 
ним враги поодиночке пополи в засаду Тактику 
можно строить и под конкретного героя. Напри¬ 
мер, выпускать вперед Ориона, чтобы тот осыпал 
градом стрел вражеское войско, не задев своих. 
Или пусть Икар заманит вражин в "тесное прост¬ 
ранство', о затем напустит но них смерч. 

Кроме того, компьютер обычно стремиться 
атаковать самого слабого противника (или того, 



вольствие, а потому не разбрасывай деньги на 
усовершенствование всех подряд. Выбери 1 -2 лю¬ 
бимцев и траться только них. 

Потеря нескольких юнитов в миссии вовсе не 
критично, так как после миссии ты сможешь за ко¬ 
пейки нанять новобранцев (жоль будет только по¬ 
терянного бонуса за ветеранство, но не такой уж 
он большой). Можно доже потерять героя — 
в смысле, это не смертельно. После такого печаль¬ 
ного события тебе предложат миссию, дающую 
возможность нанять нового героя. 

Но — ВНИМАНИЕ!!! — из убиенного героя вы¬ 
падает с виточек (зсгоіі), так что подобравший его 
герой будет получать +50% к опыту — неплохая 
компенсация за потерю. Только ведь героя можно 
и не терять, если вспомнить, что в ходе первой мис¬ 
сии ты получаешь артефакт СгузіоІІ ЗкііІІ, дающий 
право на одно воскрешение. Усек мысль? Если 
нет, разъясняю: отправь героя в гу¬ 
щу врагов, и пусть они его замочат 
(предварительно установи сомый 
низший уровень агрессии героя, да¬ 
бы он не отбивался); второго героя 
с Сгузіаі 5кЫІ держи поблизости. 
Кок только героя замочат, воскре¬ 
шай его и подбирай свиток — дело 
сделано! 


Ура! Солюшен! 


• бот он - искомый фонтан Мудрости, а нашел 
его сам Икар, древнегреческий герой. 


А теперь переходим к самому 
интересному прохождение всех 
миссий, кок основных, так и "герой¬ 
ских". В ряде миссий апгрейд юни- 
тоб можно делать но игровом поле, 
что обходится значительно дешевле 
по сравнению с апгрейдом между 
миссиями — такие миссии отмеча¬ 
ются далее значком [+]. Направле¬ 
ние на север указывается точкой на 




к Рогтаііопв — наше 
& резкое "нет"!Н 


Не пользуйся формациями — они ОЧЕНЬ 
ухудшают скорость передвижения юнитов и их 
маневренность. Но если ты вдруг использовал 
какую-то формацию и теперь не знаешь, как от 
нее избавиться, просто переопредели группу 
(можно использовать ту же самую цифру). А во¬ 
обще к РоггпаМопв лучше даже и не прикасаться. 


мини-корте (на манер компаса). Чтобы быстро пе¬ 
реориентировать карту на север, используй ком¬ 
бинацию ОН+Ы. 

1. ТЬе Каібегз Ѵ/оос! [+]. Перв ым делом щелк¬ 
ни 10 раз по фонтану в городе — это даст тебе 
1000 доі ск Разберись с разбойниками возле юро¬ 
да. Затем освободи Нереиду и не забудь подо- 
брать СгузіаІ бкиІІ — ценный артефакт, снижаю¬ 
щий стоимость "магии'" на 1 доб роіпі Под конец 
разгроми лагерь разбойников. 

2. ТЬе ЗеасШе Р1аіп$ [+], Отбей несколько атак 
бандитов, защищая всех жителей. Переправляйся 
через мост, захвати Зеасіі^е, прикончив двух гар¬ 
пий. Не забудь подобрать гнездо — это даст тебе 
возможность набирать гарпий. Теперь надо быстро 
освободить храм Афины (что даст тебе $ЬіеУ 
Аі'Ьепа), а затем вернуться, пройти еще чуть на за¬ 
пад и защитить второй город от атаки головорезов. 

3. Тетріе оі *Ье Оогдоп (+]. Прикончив по уже 
сложившейся традиции в начале уровня несколько 
разбойников возле города, направляйся на севе¬ 
ро-восток — к храму горгон. Выстави самый низ¬ 
ший уровень агрессии, дабы твои воины не напа¬ 
дали на этих чудищ, (Горгоны не причинят юнитам 
вреда, разве что время от времени будут превра¬ 
щать их в камень.) Здесь придется отбить несколь¬ 
ко атак, защищая гаргон. Чтобы не пострадал 
твой опыт, ты можешь допустить гибель не более 1 - 
2 торгом (Кстати, торгам можно лечить так же, как 
и собственных воинов, например яблоками.) По¬ 
сле этою направляйся на северо-запад и разгро¬ 
ми лагерь бандитов Постарайся вскрыть том как 
можно больше сундучков, прежде чем выйдет вре¬ 
мя. Подбери Нот о! РІепІу в центре лагеря, 

4. Мѳсіиза Кезсые. Чтобы получить полный 
опыт, необходимо не 
только осво¬ 



бодить Меду¬ 
зу, но и пере¬ 
бить всю ее 
охрану до то¬ 
го, как она 
скроется за 
пределами 
экрана. Это 
очень слож¬ 
ная задача, 
но ты облег¬ 
чишь себе де¬ 
ло, если пред- 
варительно 
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ІпѵІсІи5: № Ше БЬайош о( ОІутрю 



Начни новую игру, выбери двух любых геро¬ 
ев и найми 5 мечников. Сохранись и выйди из иг¬ 
ры. Открой сохранемку в любом редакторе 
(можно даже в текстовом, но лучше в Нех), най¬ 
ди строчку 5ѵтогб5тап и измени в ней парамет¬ 
ры на следующие: 

Кесиіі - Созі = 01, Роіпіз в 01, ІпШаІ СР * 0, НР 
* 001, ОК “ 01, Еѵобе = 01, ВРМеІеІ =■ 10, НіН 
” 10, МахНй - 01, МахВР = 01. 

После перезагрузки ты сможешь продать 
каждого мечника по 65000 золотых. 

Совет; чтобы продать мечника, перебрось 
его назад на панель РыгсЬозе ІІпйз, 


разведаешь всю карту с помощью какого-нибудь 
летуна-розведчика так, чтобы его не заметил про¬ 
тивник, потому что в противном случае Медуза 
начнет двигаться. Сама же оно находится с охра¬ 
ной возле озера, примерно в центре карты. 

5. МіпсРоог Махе. Миссия закончится, как 
только ты прикончишь минотавра, находящегося 
в противоположном углу корты. Пробираясь по 
лабиринту, разбей бочки в следующем порядке — 
красная, зеленая, голубая (именно в таком поряд¬ 
ке эти цвета встречаются в радуге). Тогда после 
миссии к тебе присоединится солидная армия во 
главе с циклопом. Не забудь подобрать Ахе оі 
МіпоЖшг, который выпадет из убиенного минотав¬ 
ра. Можно успеть подхватить и Нот оЕ Ріѳпіу, на¬ 
ходящийся неподалеку. 

6. АЖепа Роипіаіп [+]. Цель миссии — разыс¬ 
кать фонтан Мудрости. Он находится в центре го¬ 
рода, а охраняет его минотавр. Пробираясь 
к фонтану, мочи всех подряд, не забывая щелкать 
по встречающимся мини-фонтанчикам (это будет 
приносить бонусы). Только не щелкай преждевре¬ 
менно по Самому Главному фонтану — сначала 
очисти город от всех разбойников, добы получить 


Артефакты ('вечные') Что дает 


полный опыт. Бот после это и щел¬ 
кай по фонтану, причем не один 
раз, а десять — только тогда ты по¬ 
лучишь ІиІІ ехрегіепсе. (И не спра¬ 
шивай меня, почему надо щелкнуть 
10 раз — это токой прикол, если 
угодно.) 

7. ТгіоІ I. Просто миссия на 
прочность, 'замочи их всех'. 

Без комментариев. 

8. Раібѳгз Ѵ/ооб 2. На этой кар¬ 
те ты уже воевал — помнишь первый 
уровень? Только теперь придется ее 
проходить в обратном порядке: раз¬ 
бить разбойников сначала в лаге¬ 
ре, затем — на мосту, под конец — 
в деревне. 

9. Тгеазчге оі АпЮецз. Цель; до¬ 
быть свиток. Он находится у одного 
мечника, который находится возле 
озерко в глубине корты. По пути тебе надо обна 
ружить несколько фонтанов и щелкнуть по ним - 



Стоит одинокая Ипполитка поср< 
города. И юнито завалящего при 


без этого на полный опыт и не рассчитывай, Не пы¬ 
тайся полностью очистить всю карту — это невоз¬ 
можно, так как форт все время будет поставлять 
все новых и новых разбойников. 

10. МшТ'$ іп Же Вох. Поговори с амазонкой, 
которая присоединится к тебе. Следуй по дороге 
к северо-восточному углу карты. Там обнаружится 
две шеренги солдат, которые не нападут на тебя, 
пока ты сам не наподешь на них. Там же будет и ге¬ 
рой, на которого наедет амазонка лично. Учи, что 
здесь тебе надо убить омозонку, а не объект наез¬ 
да! Поговори с героем, который даст тебе ящик 
Пандоры. Подбери его — и миссия будет заверше¬ 
на, Кстати, в юго-восточном углу корты можно по¬ 
добрать Напб о( СІогу. 

11. ТЬе Каѵіпѳ о! Же ІІпбеаб [+]. Используй 
форт, чтобы защитить жителей от набега голово¬ 
резов. Затем напровляйся на север. Там надо раз¬ 


рушить оба столба, равно как и перебить всех ске¬ 
летов возле них. Направляйся на юг через мост. 
Следуя по дороге, ты наткнешься на ручей. Иди но 
восток вдоль ручья, который приведет тебя к озе¬ 
ру Возле озера надо перебить всех разбойников. 
Возвращайся назад и следуй по дороге на север 
к неприятельскому лагерю. Как только замочишь 
там всех оппонентов, так миссия и закончится. 
Не забудь взять у Аидо (Набѳ5) артефакт СІоак оі 
Набез. Айда можно найти у озера в центре карты. 

12. $оыпб оЕ ТЬипбег Дуй через мост на севе¬ 
ро-запад, Как только река повернет на запад, ты 
наткнешься на нескольких скелетов. Перебей их 
и забери амулет. Теперь тебе но восток, немного 
доже на север — ко второму фонтану. Щелкни не¬ 
сколько раз по источнику, дабы получить полный 
опыт и несколько советов. Теперь снова чуть на 
север. Там будет несколько булыжников, которые 
ходят туда-сюда. Они будут бить молниями, если 
ты попытаешься проскочить мимо них. Используй 


Где дают 


АтЬѳг АтиЫ 
АгсЬѳгз Нооб 


Ахе о! Же Міпоіауг 


Во\ѵ о( Агіѳтіз 

СІоак Ы Набез 
СгузГаІ ЗкыІІ 


Ргадоп'з 5кЫІ 
Вге Оѳт 


Напб а! ОІогу 


5Ые)б о! АЖепа 
ѴіаІ оТ ЫарЖа 


Снижает стоимость АрреоЬ на одну Ооб РоіШ (см. также СгувГаІ 5ки!І) 

Увеличивает Распаде всех стрелков (АгсЬегз, Атагопз и Сепкшгз), 
сгруппированных с героем, несущим данным артефакт 

Раскрывает неисследованный участок корты 

(на 10 секунд; можно использовать только 3 раза за 1 сценарий) 

Увеличивает точность и силу выстрела Ориона 

Черный плащ делает невидимым героя, который носит его, и несколько ближайших юнитов 
Снижает стоимость Арреаіз на одну Соб РоіпІ; 

можно также использовать один роз для воскрешения любого юнита и героя 
(в случае воскрешения артефакт исчезает) 

Носящий его герой становится невосприимчивым к огню и может видеть невидимок 
Создает огненную ловушку для врогов [можно использовать 4 раза за миссию) 

Наводит порчу на врага, понижая его боеспособность 

(можно использовать только 1 раз за миссию) 

Щит Афины дает защиту самому слабому юниту в армии героя 

Дает всем лучникам Пге Аггоѵ/в, увеличивая Ратоде, но уменьшая дальность выстрела 


Вопе ѴУогісі 
$Гух 1 


Міпоіацг Маге 


Нубгаз Вод 

ТЬе Каѵіпе оі Же ІЖбеаб 
ТЬе Раібегэ ѴѴооб 


Вопе ѴѴогІб 

Сусіорз Іаіг 

ѴѴЬаРз іп Же Вох 


ТЬе БеасШе РІаіпз 
Сусіорз Іаіг 


<1 















































Предметы (одноразовые) 


Цена в таверне 


Что дает 


Соібѳп Арріѳ 

200 

Яблоко восстанавливает часть здоровья 

АгпЬгозіа 

500 

Полностью вылечивает юнит 

Нот оі Ріепіу 

5000 

Лечит до 3 роз за миссию 

Ісоп оі Роѵѵег 

10000 

Дает 1 доб роіпТ 

Ісоп о! Рѳз+огаііоп 

Рапасѳа 

3500 

Восстанавливает до 5 потраченных доб роіпГз 
Противоядие 

Ргадоп'з ТеѳГН 

5000 

Вызывает 8 скелетов 




миссию быстро, не ввязываясь в крупные битвы. 
В этой миссии циклопы охраняют мосты. Если убить 
одного такого, то разрушится и охраняемый им 
мост. Используй эту особенность, только не пере¬ 
режь дорогу самому себе. А вообще тебе предсто¬ 
ит добраться до северной кромки карты, затем по¬ 
вернуть на запад и убить церберов. Подбирай 
амулет. Если у тебя есть СІоак Набез (из миссии 
каѵіпе оі *Ьѳ ІІпбѳаб), тебе достаточно войти в пе¬ 
щеру — и миссия пройдена. Если нет — верни аму¬ 
лет Аиду (к западу от того места, где ты начел игру). 

I. Наттегапеі Рогде, Направляйся на севе¬ 
ро-восток к мосту. По пути ты увидишь токую боль¬ 
шую коробку — это и есть наковальня. После мос¬ 
та поворачивай на восток. Поговори с циклопом, 
убей его и забери золото. Выдели одного развед¬ 
чика и направь его дальше на север, ко второму 
мосту. Остальную армию верни к наковальне. За¬ 
тем проведи разведчика чуть дальше на север, по¬ 
ка он не наткнется на циклопов, у одного из кото¬ 
рых будет молоток. Замани всех к основной груп¬ 
пе, Туда же подойдут еще два циклопа, дабы раз¬ 
рушить наковальню. Тебе останется только при¬ 
кончить циклопов, взять молоток и вдарить им по 
наковальне. 

21. $1ух 1. Направляйся к южной кромке кар¬ 
ты, затем поверни на восток. Поговори с тамош¬ 
ней ЫРС. Она обратится в группу гарпий — при¬ 
дется их убить, Иди к северному мосту острова 
и направляйся к северной кромке карты. Найди 


* 


* 


Яйч 


Пикник на обочине. Костерок развели, местных 
вражии поджарили. Сейчас герои будут ужинать. 


амулет, чтобы 'отключить" молнии. Затем останет¬ 
ся лишь расправиться с циклопом и несколькими 
разбойниками. 

13. Сусіорэ Іаіг. В этой миссии множество 
циклопов, и они постоянно откуда-то выбегают. 
Поэтому лучший способ пройти эту миссию — 
в быстром темпе, не ввязываясь в сражения Ведь 
цель миссии в том, чтобы захватить хотя бы один 
из двух артефактов (для получения полного опыта 
необходимо достать обо артефакта). Один из них 
находится в северо-западном углу корты (ѴіаІ оі 
ЫаріЬа). Другой — в юго-эопадном углу (Рігѳ 
Оѳт), Миссию можно (и даже лучше всего) прой¬ 
ти двумя самыми быстрыми героями; идеально 
пользовать Икора. 

14. БеазГ о! Тііалз. Но карте множество цикло¬ 
пов и медведей. Поскольку время здесь не поджи¬ 
мает, можешь использовать тактику "засланного 
казачка", посылая вперед разведчика и возвра¬ 
щая его назад с хвостом из оборзевших, но сла¬ 
бых юнитов прямо в объятия своей группы. Следуй 
по дороге на юг, затем — на запад, потом — на се¬ 
вер. Пройдя в деревню, поверни в горы на запад, 
а затем — на юг, до юго-западного угла карты. 
Прикончи там всех циклопов. Возвращайся в де¬ 
ревню и следуй на север. Том найдешь тюрьму. 
Поворачивай к северо-западному углу карты 
и снова прикончи всех циклопов. Возвращайся 
к тюрьме, разбей тюремные ворото (используй 


клавишу А для принудительной ата¬ 
ки). Введи свою армию в тюрьму, 
и пленники присоединятся к тебе. 
Возьми одного из новообретенных 
и направь его на юг. Наткнувшись 
но группу циклопов, возвращай 
пленника назад, к тюремным воро¬ 
там, где и выгоднее всего принять 
бой с последней партией циклопов. 
Зотем останется только довести 
пленников до того место, откуда ты 
начал игру. 

15. Нубгав Вод. Иди но северо- 
запад и убей гидру. Затем — даль¬ 
ше, к северо-западному углу корты, 
где и подберешь амулет. Теперь на¬ 
правляйся к середине восточной 
кромки корты. Разыщи там мертвое 
дерево и щелкни по нему амулетом. 
Миссия пройдена. 

16. ТгіаІ I). То же самая рубиловка в духе ТгіаІ 
), только с более серьезным противником. 

17. ТЬе Ргодоп АПаскз. Всего-то и делов — 
прикончить дракона! Без комментариев. Только не 
зобудь подобрать Ргадоп'з ТѳѳіЬ, который выпа¬ 
дет из дракона. 

18. Іаѵа Ѵ/огІб, Сначала необходимо разру¬ 
шить все столбы: два в северной части карты 
и два — в южной. Не пытайся прикончить всех ске¬ 
летов — это невозможно, потому что все время по¬ 
являются все новые и новые, точно 
ток же было в Сусіорз Іаіг, с тамош¬ 
ними циклопами. Так вот, после ан¬ 
нигиляции столбов отведи всю груп¬ 
пу, кроме самого быстрого героя, 
к восточной кромке карты. Героя же 
направь к западной кромке карты, 
и пусть он возьмет кольцо изо рто 
черепа. Как только кольцо будет вы¬ 
нуто изо рта, оттуда потечет лова. 

Так что пусть герой "делает ноги", 
кок можно быстрее бежит к Ногпап 
и отдает ей кольцо (щелкни кольцом 
по НотаЬ). 

19. Вопе ѴѴогІб. Цель миссии — 
выбраться из этого сумасшедшего 
миро, наводненного скелетами, пе¬ 
ребить которых просто невозмож¬ 
но. Поэтому лучше всего проходить 
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там ящичек и извлеки из него кубок. Используй ку¬ 
бок на Нереиде (в западной части карты}, Направ¬ 
ляйся к форту в северо-восточной части карты. 
Зайди в рот черепа, и миссия пройдена. К сожале¬ 
нию, в этой миссии есть ошибка, из-за которой на¬ 
брать полный опыт в этом уровне невозможно. 
Разработчики обещают исправить этот бог а пер¬ 
вом же патче. 

22. $1ух 2. Направляйся на восток к фонтану 
и щелкни по нему. Подбери пару выпавших из не¬ 
го ѴѴаіег І.ѳіЬе. Иди к зданию на север. В восточ¬ 
ной части эдония есть статуя, используй на ней 
\М#ег ІеНіе Это позволит тебе переправиться 
через реку. Затем убей в здании горпию и подбе¬ 
ри часть цветка (тізііеіое). Иди к северу от здания, 
затем — на восток; разбей ящик и извлеки из него 
еще одну часть цветка и меч. Иди дольше на вос¬ 
ток и прикончи местных горгон вкупе с гарпией. 
Подбери третью часть цветка, выпавшую из гар¬ 
пии. Разбей ящик и возьми последнюю часть цвет¬ 
ка. Иди на юг. Используй ѴѴаІег о! ІеГЬе на Аяксе 
(ЫРС в восточной части карты). Иди дальше на юг 
до здания е юго-восточном углу карты. Отдай Ча- 
рону все четыре части цветка, и миссия пройдена, 

23. ТгіаІ III. Ну что сказать? ТгіаІ II помнишь? 
Здесь то же самое, но покруче. 

24. ТЬе Ргадопв Кеѵѳпде. Убей дракона — 


всего лишь.. 


Найм героев 


АсЫІІез. Здесь надо действовать очень быстро, 
быстренько на север: найди красного медведя 
и убей его. Затем так же быстро — в северо-запад¬ 
ный угол карты. "Приклейся" к Ахиллесу — когда 
он дойдет до самого низа, миссия закончится. Если 
ты сделаешь все достаточно быстро, то спасешь 
большую часть жителей, что необходимо для ус¬ 
пешного прохождения, 

АгасЬпе. Направляйся к южной кромке корты. 
По пути уничтожь большую группу пауков. Возле 
кромки ты найдешь ящик, который и создает пау¬ 
ков. Полагаю, ты догадался, что с этим надо кон¬ 
чать? Теперь направляйся на северо-восток, в се- 
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редину корты, и уничтожь там еще 
одну группу пауков. Далее — на се¬ 
вер и чуть на восток; уничтожь там 
третью группу. После этого в сере¬ 
дине карты появится Арахна в со¬ 
провождении пауков. Замани Арах- 
ну в го место, откуда ты начал игру, 
и уровень закончится. 

Аіоіопіа. Направляйся на юго- 
восток. Достигнув кромки карты, по¬ 
верни на восток. Убивай всех попа¬ 
дающихся на пути кентавров. Дойдя 
до юго-восточного угла, поверни на 
север. Немного к северу от моста 
ты наткнешься на большую группу 
разбойников и кентавров. Убей их 
всех. Выдели парочку юнитов и пош¬ 
ли их назад, в юго-восточный угол 
карты: они должны прикончить не¬ 
сколько кентавров, которые появятся там. Тем вре¬ 
менем двигай основную свою группу на запад 
вдоль северного берега реки, убивая всех встреч¬ 
ных кентавров. Прочисти весь путь до западной 
кромки карты. Вскоре должна появиться Аталанта, 
и когда она достигнет северо-западного угла кар¬ 
ты, миссия завершится. 

СасІтьіБ, Здесь тебе придется иметь дело с це¬ 
лой прорвой скелетов, так что стрелки не больно- 
то полезны в этой миссии. Стало быть, полагайся 
на грубую силу. Чтобы разделаться с врагом по¬ 
одиночке, используй следующую тактику. Сначала 
прочеши всю местность, идя вдоль кромок карты. 
Сделав полный круг, сделай еще один внутри стен. 
К центру карты пока что не приближайся. Там на¬ 
ходятся 3 столба, которые и требуется захватить. 
Постарайся выманить оттуда врага поодиночке 
и лишь потом захватывай столбы. Затем тебе при¬ 
дется их защитить, отбив несколько атак скелетов. 

ЕІесГга. Иди на восток через долину, уничто¬ 
жая попадающихся на пути разбойников. Затем 
поверни чуть на север, где найдешь горгону. Убей 
ее и подбери выпавшее из нее кольцо. Иди на за¬ 
пад в деревню. Немного южнее деревни имеется 
озеро со статуей на берегу. Щелк¬ 
ни кольцом по статуе Статуя укажет 
на убийцу. Возвращайся в город 
и расправься с убийцей, 

Негсыіез. Иди на север вдоль 
кромки карты. Ты наткнешься на 
саблезубых тигров. Убей их. Из од¬ 
ного из них выпадет "лапка — под¬ 
бери ее. Направляйся к центру кар¬ 
ты и отдай "лапку" Геркулесу. Чтобы 
получить полный опыт, надо защи¬ 
тить всех пилигримов, что очень 
проблематична. 

Нірроіуіа. Искомое знамя нахо¬ 
дится в середине западной части 
карты, оно окружено толпой амазо¬ 
нок. Прикончи всех амазонок, возь¬ 
ми знамя и верни его НотоЬ. Чтобы 
получить полный опыт, надо прикон¬ 
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Минотавр повержен, но у тебя только одна 
секунда, чтобы схватить его топор. 


чить главаря разбойников раньше, чем это сдела¬ 
ют амазон ки. 

Ісагцз. Прикончи всех разбойников и орлов, 
только случайно не замочи и самого Икара. 
Для получения полного опыта тебе нужно защи¬ 
тить всех мирных жителей. 

Огіоп, Тебе надо победить Ориона в охотничь¬ 
ем состязании, перебив больше зверья, чем он. По¬ 
путно ты наткнешься на алтарь, охраняемый групп¬ 
кой юнитов во главе с минотавром. Для получения 
полного опыта надо перебить всю охрану (для напа¬ 
дения на нее используй клавишу А — принудитель¬ 
ная отако). Следи за здоровьем Ориона и в случае 
необходимости подкармливай его яблоками 

Рѳгзецз. Тебе следует охранять Персея, пока 
он будет обходить озера. Иди на северо-восток, 
затем на север до озеро. Ты увидишь ІЧРС и фон¬ 
тан. Поговори с ЫРС и подбери монетку, которую 
она тебе дост. Брось монетку в фонтан и подбери 
ѴѴаІѳг о( ІеіЬе. Продолжай двигаться но север, по¬ 
ка не увидишь Персея. Помоги ему расправиться 
с врагами, затем двигайся вокруг карты против ча¬ 
совой стрелки, убивая всех вражин. Вскоре (вбли¬ 
зи северной кромки корты), ты наткнешься на двух 
ЫРС со стражей. Убей стра¬ 
жу, но не трогай ЫРС. 

Когда подойдет 
Персей, исполь¬ 
зуй на нем 
\Ѵа*ег о( 

ЫЬѳ 

ВІЮ: Ес¬ 
ли ты нена¬ 
роком убь¬ 
ешь копей¬ 
щика возле 
Андромеды 
(он не враж- 
д е б н ы й ), 
то игра тюк¬ 
нется (Зсгірі 
Еггог). Так что не 
делай этого.;} ■ 
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Сотворение миров 

...И было Великое Ничто, называемое ѴоіН. 
И появилась хаотическая субстанция, способная 
поддерживать жизнь, и с этого момента начался от¬ 
счет времен Но была субстанция неразумна, и не 
могло она творить, лишь метолась ло Великому Ни¬ 
что. И постепенно из метаний произошло Вода, на¬ 
деленная жизнью, и вышли из Воды элементоли, 
и появились Лорды Стихии Воды, и сильнейший из 
них Асѵѵаіапсіог. Безраздельно они властвовали над 
миром, управляя своими вассолами. Затем из ниот¬ 
куда появилась новая сила — стихия Воздуха. Вне¬ 
запное нападение орд воздушных элементалей под 
предводительством Лорда ЗЬЫѵ/епсГа стало нача¬ 
лом войны, продлившейся больше ста лет, и ни одно 
из сторон не могла пересилить другую. Тогда муд¬ 
рый Акваландар решил использовать самую разру¬ 
шительную силу и создал Огонь. Огненные элемен- 
юли были недовольны правлением Воды, но еще 
больше ненавидели они Воздух. Ѵвы, их было мало, 
поэтому но протяжении восьмидесяти лет служили 
они Воде, уничтожая элемента лей Воздуха. В итоге 
предводитель сил Огня, Лорд РугаппазТе, наконец 
решился и восстал против Акваландара. Возникло 
новое ровновесие — Огонь мог уничтожить любую 
из стихий-противнишв, но не двоих сразу, и гло¬ 
бальный конфликт перерос в мелкие стычки. Так 
продолжалось еще пятьдесят лет. Все стихии уже 
почти смирились с равновесием, как вдруг возникла 
(и вновь из ниоткуда — тенденция стихий) новая си¬ 
ла — Земля. Элементали Земли, почти такие же 
сильные, кок их огненные собратья, и не уступаю¬ 
щие числом ордам Воздуха, мгновенно разрушили 
баланс. Все три "старые стихии были вынуждены 
объединиться против общего врага, но предводи¬ 
тель Лордов Земли, Огоіког тНе СгыеІ, придумал хит - 
роумный план: из тел своих слуг и поверженных со¬ 
ратников Лорды Земли создали огромную плане¬ 
ту — СКОІЧ. Долгое время Крон служил неприступ¬ 
ным бастионом Земли. Затем политические и воен¬ 
ные успехи стихий увели события от Крона, битвы 
переместились в другие места Великого Ничто... 


Появление Древних . 

Битва € элементалями 

Пока кипели сражения могучих сил стихий, на за¬ 
бытом всеми Кроне стали собираться в стайки слабые 
смертные существа (которых много лет спустя называ¬ 
ли древними'). Никого не трогали, примус починяли... 
Отдаленные сражения сиих приматов отражались ка¬ 
таклизмами, которые постепенно (полностью согла¬ 
суясь с теорией естественного отбора) закалили их, 
но самое главное — наполнили мир Крона магически¬ 
ми энергиями Жили эти ничтожные существа, плоди¬ 
лись, пиво пили и в конце концов охамели окончатель¬ 
но: решили прибрать к рукам и СРОІЧ и Ѵоіе) — дес¬ 
кать, мы самые крутые. В общем, допрыгались: при- 
влекли-токи к себе внимание Стихий. Поняли Лорды, 
что дело пахнет керосином, и решили смести смерт¬ 
ных с лицо Крона (да и Ѵоіб'а заодно). По этому пово¬ 
ду объявили короткое перемирие и приступили к экзе¬ 
куции... Да накололись — сильными оказались древ¬ 
ние (не зря, значит, выпендривались). Собрались луч¬ 
шие зреіішзіег-ы на одном острове (позже названом 
Островом Древних) и соэдоли оружие огромной си¬ 


лы, способное подчинить или уничтожить всех элемен- 
тальных созданий. Немало времени потрачено в по¬ 
стоянных попытках проалгрейдить его, немало бета- 
тестеров оружия погибли мучительной смертью или 
тихо ушли в ЫеіЬегѵѵогІсІ, пока, наконец, не появился 
КаІоЬп, "Тупой-и-бесстрашный" — слабый в магии, 
но храбрый воин, испытавший оружие и сподобив¬ 
шийся выжить. И было то оружие в виде сферы с че¬ 
тырьмя ножками — по одной для каждой Стихии, 
на которых был укреплен шар. 

Один поднялся Калон но самую высокую гору 
Крона и вызвал на бой четырех Лордов от каждой 
Стихии. Долго бились они, много розрушений учини¬ 
ли и даже на месте горы сделали кратер (названный 
впоследствии ТЬе ОеаЗ 2опе), но Капон, вооружен¬ 
ный светящейся оранжевой сферой, победил Лордов 
и разогнал Стихии по четырем углам Ѵоіб а (теперь 
их называют элементальными планами), сформиро¬ 
вал барьеры, не дающие им выбраться, и поместил 
в каждом из элементальных планов ножки от сферы 
в порядке появления — Воды, Воздуха, Огня и Земли. 
А шар оставил себе... 
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МАТРИЦА 




ИІаММаак УІІІ: Оау оІЯк 


Дополнительные 
полезные введения 

После всех этих событий элемента л и Стихий 
угомонились и жизнь смертных вошла в относи¬ 
тельно спокойную фазу. Их цивилизация постепен¬ 
но развивалась и достигла настолько высокого 
уровня развития, что они стали давать жизнь, ка¬ 
залось бы, мертвым планетам. Для создания жизни 
Древним были необходимы подходящие миры, 
на которых они создавали благоприятные для 
смертных условия, а когда таких миров не находи¬ 
лось, Древние просто отламывали куски от Крона 
и помещали их в выбранный уголок вселенной. 
Именно ток возникли планеты Тегга и Хееп (см. 
врезку справа). 

Есть еще пара моментов из истории Крона, ко¬ 
торые нужно знать. Во-первых, кто такие Кригане? 
Кригане — это древняя цивилизация, возникшая во 
вселенной почти одновременно с Древними и име¬ 
ющая свои виды на планеты, пригодные для жизни. 
Эти веселые ребята с копытами и рогами прилета¬ 
ют на планету, строят базу на основе корабля, бы¬ 
стренько организуют геноцид местного населения 
и живут в свое удовольствие. История их появления 
на Ксиине известна из МідЫ апб Мадіс VI; 
Мапбоіе о! Наѵеп. 

Во-вторых, откуда взялись драконы? Первого 
дракона по< пе бесславного поражения элемен- 
тальных Лордов создал Акѳаландар для уничто¬ 
жения Колома. Он срочно подучил магию, сварга¬ 
нил огромное, сильное и быстрое существо и на¬ 
делил его самым мощным оружием (догадайся ка¬ 
ким, хе-хе: естественно, огнем!). Дракон свою за¬ 
дачу выполнил, но при этом погиб вместе с Коло¬ 
ном, зато идея подобных 'зверушек" пришлась по 
вкусу Акваландару, Одна незадача — все осталь¬ 
ные дроконы, сотворенные Лордом Воды, отказы¬ 
вались подчиняться создателю. И вскоре 
Асѵѵаіапсіог прекратил свои творческие экспери¬ 
менты Зато по Крону расселилась немалая попу¬ 
ляция драконов... 


Завязка игры 


Неохваченное королевство 

1172 год по исчислению Ксиина. Раѵеп- 
эЬоге - столица королевства .Ьбате, осколка 
когда-то могущественной Империи пиратов Рег- 
ны. В ночи к центру города крадется странный пу¬ 
тешественник. Он делает несколько пассов рука¬ 
ми, и мир переворачивается: в центре ЙаѵепзЬоге 
возникает огромный кристалл, магические энер¬ 
гии которого прорывают барьеры, удерживаю¬ 
щие элементапьных Лордов в их планах. Возника¬ 
ют вулканы, потопы, ураганы, короче — ката¬ 
клизм. Кстати сказать, іабате — королевство, 
удаленное от ЕпгоГН'а и ЕгаГЬіа. Раньше, очень- 
очень давно регионе активно участвовали в жиз¬ 
ни Ксиино, но затем услуги их стали не нужны, 
о них забыли. И Империя Регны развалилась, пре¬ 
вратившись в местность, где в основном правят 


Игры сериала обладают интересной особен¬ 
ностью — персонажи, ЫРС, легенды и события 
в играх тесно переплетены. Мы приводим крат¬ 
кую сюжетную линию событий, происходивших 
во вселенной СКОЫ'а в МідЫ апб Мадіс I — VII 
и Негое$ оі МідЫ апб Мадіс I — III {тоже встроен¬ 
ных в сюжетную линию мира). 

МідЫ апё Мадіс I — II (СКОК примерно 
900-й год па исчислению Крона) 

Цивилизация Древних достигла высот, были 
созданы космические корабли и позволяющие 
перемещаться в пространстве ѴАКЫ'ы (пирами- 
ды-телепортеры между мирами). 

Летописец Крона — маг Согак — собирает 
по крупицам историю создания вселенной и по¬ 
немногу помогает партии прикяюченцев раска¬ 
чаться, чтобы переместить лотом в другие миры 
для совершения подвигов. Впервые появляются 
лорды Килбурн и Ігопіізі, 

МідЫ апб Мадіс III (Терра, 500 год по исчис¬ 
лению Терры} 

События на Терре. Созданный для защиты пла¬ 
неты киборг ЗЬеІІет решает 'порулить' мирами. 
Согак узнает о гнусных планах и отправляется но 
поиски вредителя. Замысел киборга, естественно, 
помогают разрушить приключенцы, таскающиеся 
по следом Корака. Заодно им приходится участво¬ 
вать в битве Оооб, ЫеіЛгаІ и ЕѵіІ (помнишь три зам¬ 
ка на Терре?). Партия героев благополучно улета¬ 
ет с Терры но космическом корабле Древних. 

МідЫ апб Мадіс (Ѵ+Ѵ— 5\ѵогб$ о!Хееп (ХЕЕМ, 
610-850 годы по исчислению Терры и Ксиина) 
Следы Шелтема ведут на Ксиин — плоскую ис¬ 
кусственную планету с несколькими материками 
и большим количеством островных архипелагов. 
На одной из сторон (конкретно на светлой) пра¬ 
вит Лорд Ксин — ставленник ЗЬеІІет'а, на дру¬ 
гой — злюка-киборг собственной персоной. 

Приключенцы убивают лорда Ксина, помогают 
Согаку победить ЗЬеІГета — они оба логибоют (или 
исчезают?! — не поймешь, все так таинственно!). 

Дракон РНагаоН -- хранитель Ксиина (такой же, 
каким должен был быть Шелтем для Терры) пользу¬ 
ется моментом и исполняет древнее пророчество — 
превращает Хееп в шарообразную планету. 

В 'побочной' игре 5ѵ/огб$ о) Хееп приклю¬ 
ченцы добивают остатки роботов из ормии по¬ 
клонников Шелтема. 


бол темные силы и расы. Только недавно объяви¬ 
лись здесь клирики Храма Солнца, до и то — все¬ 
го один храм смогли построить... 

Тем временем мирный караван торговцев при¬ 
бывает на Роддег Ѵ/оцпсІ Ыапб и попадает в пере¬ 
дрягу, Остров атакуют пираты Регны. Они толпами 
высаживаются на берег и сразу кидаются в бой. 
Ящероподобные Іігогсітоп'ы-охранники слабо со¬ 
противляются, пираты вяло атакуют — в общем, 
все как положено. О караване забыли, и только 
один незаметный персонаж стоит возле торговых 
повозок. Догадываешься, кто? Правильно, буду¬ 
щий спаситель-мира-е-сто-первый-роз, неизвест- 
ный-пока-герой-победитель, короче — ТЫ. 



Нѳгое$ оіМідЫ апб Мадіс I — II (Хееп, кон¬ 
тинентальное королевство ЕпгоІІі. Даты неизве¬ 
стны) 

Победо и справедливое правление династии 
Ігоп(і$І / ов, Смерть Лорда Айронфиста, война за 
трон между наследниками Роландом и Арчибаль¬ 
дом, победа Роландо. 

В абб-оп'е — история развития различных ко¬ 
ролевств Ксиина. 

МідЫ апб Мадіс VI {Хее п, ЕпгоіЬ, 1165 год по 
исчислению Ксиина) 

Исчезновение короля Ролонда. Страной 
правит малолетний Николай Айронфист, Коро¬ 
лева Катерина отправляется в свое родное ко¬ 
ролевство — Эратию. 

Первое появление Кригон — расы дьяволо- 
образных существ, соперничавших с Древними 
в завоевании вселенной. Чтобы уничтожить их 
корабль, приходится оживить Арчибальда, 
но в конце концов аборигены в лице партии при- 
ключенцев взрывают Кіѵе Криган, и только жал¬ 
кие остатки завоевателей остаются в живых (при¬ 
чем прячутся по темным и теплым углам). 

Нѳгоѳ$ оі МідЫ апб Мадіс III (Хееп, королев¬ 
ство ЕгаГНіа, 1 168 год по исчислению Ксиина) 

Тем временем королева Катерина Айрон¬ 
фист прибывает в Эратию. Ее родное королевст¬ 
во лежит в руинах после страшных сражений. Та¬ 
кое положение дел никак не устраивает нашу де¬ 
вочку, и она моментально устраивает войну (ви¬ 
димо, для еще большего облегчения жизни насе¬ 
лению). Постепенно выясняется, что все безоб¬ 
разия начались из-за превращения отца Катери¬ 
ны в ІісЬ'о. Именно он и возглавляет теперь орды 
цпбеоб'ов, топчущих Эратию. Катерина побеж¬ 
дает, ЕгаіЬіа восстановлено. 

МідЫ апб Мадіс VII (Хееп, ЕгаГЬіа, 1170 по 
исчислению Ксиина) 

На Ксиин, занятый внутренними разборками, 
внезапно возвращается космический корабль 
с приключенцами из третьей части игры на борту. 
Герои могучие (сам качал, поди знаешь), но во 
время полета что-то у них с отношениями не за¬ 
ладилось, Раскололись на две противоборствую¬ 
щие группировки, а заодно и всю Эротию поде¬ 
лили на два вражеских лагеря. 

Чем дело закончилось, долго рассказывать 
не буду, и так все знаешь — наши победили... 


Кем играем 

Характеристики 

персонажей 

Каю мы уже сказали, живут в іасіате исключи¬ 
тельно темные расы — минотавры, тролли, темные 
эльфы, некроманты, вампиры, драконы. Есть еще 
условно’нейтрольные рыцари и пришлые клирики. 
Вот из этого набора и предстоит набирать пар¬ 
тию* Основные характеристики героев обычны 
для сериала МідЫ апеі Мадіс. От этих атрибутов 
зависит большинство остальных параметров пер¬ 
сонажа, 
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ЦЦНИИН МАТРИЦА 


ИГРО 


Что умеют господа 
главгерои 


МідЫ — сида; чем ее больше, тем мощнее бу¬ 
дет удар по монстру. 

Іпіеііесі — от интеллекта зависит, насколько 
большой запас маны будет у дракона, темного 
эльфа и некроманта. 

Регзопаіііу — обаяние; личные качества очень 
важны для клириков, минотавров и вампиров. 

Еп^ѵгопсе — выносливость; универсальная 
и очень важная характеристика для всех героев, 
так как большой запас жизненных сил необходим 
не только воину, но и магу, 

Ассигасу — меткость; влияет на точность попа¬ 
дания как из дистанционного оружия (луки и арба¬ 
леты), так и оружия ближнего боя. 

5реееУ — чем выше скорость, тем меньше вре¬ 
мени проходит между атаками героя. Постарайся 
также развить навыки в щите и броне, чтобы они 
не замедляли действия героя. 

іиск —- немного загадочная характеристи¬ 
ка; удача оказывает небольшое влияние на 
множество игровых событий, Например, высо¬ 
кая удача улучшает сопротивление героя к ма¬ 
гическим атакам и уменьшает вред от срабо¬ 
тавших ловушек. 


Попутчики 

Подход к созданию партии несколько отли¬ 
чается от принятого в последних играх серии. 
Всего героев пять, но постоянный член команды 
только один. Остальных приключенцев придет¬ 
ся набирать по ходу игры. Они будут присоеди¬ 
няться к партии при выполнении определенных 
условий. Список возможных соратников приве¬ 
ден на врезке. Кого именно брать, решай сам, 
но учти, что обычно предлагаемые герои про¬ 
качаны отвратительно (есть несколько исключе¬ 
ний для героев 50-го уровня), зато, как ты ви¬ 
дишь но врезке, имеют намного больше зкіІІ 
роіпі'ов и часто знают редкие и дорогие закли¬ 
нания. 

Главный герой не может быть только драко¬ 
ном, но не расстраивайся, ведь остальных мо¬ 
жешь набрать из драконьего племени. Правда, 
в этом случое далеко не все нужные умения бу¬ 
дут доступны твоим персонажам. Конкретные 
мысли по поводу составления партии мы изло¬ 
жим чуть ниже, а сейчас познакомься с системой 
скиллов. 


Вторичные умения ($кШ§) 

Она, эта система, тоже немного отличается от 
того, что было в предыдущих играх серии. Кок из* 
вестно, кроме основных характеристик, персона¬ 
жи обладают набором навыков (зкІІГое), жизненно 
необходимых в игре. Чтобы не попасть в неприят¬ 
ную ситуацию на лаеоѳом озере, выгодно продать 
предмет в магазине или не взорвать всю партию 
при вскрытии сундука, нужно иметь определенный 
зкіІІ. Мы приводим таблицу со всеми навыками, 
причем так, чтобы тебе было видно, какой класс 
каких уровней в каждом конкретном умении может 
достигнуть. Все навыки героев могут быть развиты 
по-разному: на нормальном уровне (М), на уровне 
эксперта (Е), на уровне мастера (М) и, наконец, 
грандмастера (ОМ). В нижеприведенных таблицах 
они обычно приводятся через черту, вроде 
'М/СМ'. Первое означает моксимальный уро¬ 
вень умения, который достижим донным классом 
ДО повышения в ранге, а второе — ПОСЛЕ. Так, 




ерой и партия — 

едины! 



Кто §1 ->А 

Имя 

Уровни: 5 

15 

30 

50 

Где живет 

Условия 

Основной Герой 

Как скажешь 

го , :■ 

76 I; 

178 

::: ц 349 і 

Ы/А- 

нет 

Ыесготапсег 

йеѵііп Агсатіз 

23 

79 

181 

352 

таверна 

нет 

Ыесготапсег 

Кагапауа Метогіо 

Ы/А 

86 

188 

359 

РаѵепгЬоге 

Ра те 

Ыесготапсег 

ЫаНіапіеІ КоЬеіІз 

Ы/А 

204 

306 

477 

5НасІо\ѵ5ріге 

1 5-й уровень 

1 ЬсН 

ОеѵегЬего 

Ы/А 

204 

375 

548 

5ЬасІо\ѵ$ріге 

альянс 

1 ІісЬ 

Ѵеігіпиз ТаІезНіге 

Ы/А 

Ы/А 

Ы/А 

564 

5ЬасІоѵѵ5ріге 

альянс 

СІѳгіе 

Ргѳсігіск Таіітеге 

24 

80 

182 

353 

Оаддег ІМхіпсІ 

квест 

СІѳгіс 

Мауіапбег 

Ы/А 

84 

186 

357 

РаѵепзЬоге 

30 уровень 

1 СІѳгіс 

йузол ІеуІагИ 


85 

187 

358 

ЗЬасІоѵѵзріге 

квест 

Ргіѳ$і оі УдЫ 

ѴегіэЬ 

Ы/А 

Ы/А 

213 

384 

Мцгтцг\ѵоогІ5 

альянс 

| Ргіѳй о! УдЬі 

0егѵі$Ь СЬѳѵгоп 

Ы/А 

Ы/А 

Ы/А 

342 ;■: :: 

КоѵепзЬоге 

квест 

КпідЫ 

Бітоп Тетріог 

24 

80 

182 

353 

Оаддег ѴѴоипсІ 

нет 

1 КлідЬі . | 

Іеапе Зіогппіапсе 

Ы/А 

84 

186 

357 

Сагге) Согде 

квест 

СЬатріоп 

Меііх ІІгіеі 

Ы/А 

Ы/А 

204 

375 

ОаггеГ Согде 

Іа те 

Оштріол 

Тетрцз 

Ы/А 

Ы/А 

Ы/А 

394 

СаггеІ Согде 

альянс 

СЬатріоп 

ВІагеп ЗГогтІапсе 

Ы/А 

Ы/А 

Ы/А 

394 

ЗЬабоѵ/зріге 

квест 

ТгоІІ 

Оѵегбыпе Злорііпдег 

Ы/А 

74 

176 

347 

Ігопзапсі 

квест 

ТгоІІ 

Ѵоіод ЗопсКѵіпсІ 

Ы/А 

93 

195 

366 

ІгопзалсІ 

квест 

Ѵ/аг ТгоІІ 

ЗеіНгс ТЬізІІеЬопе 

Ы/А 

Ы/А 

213 

384 

ІГОП50ПСІ 

Іате 

Ѵі/аг ТгоІІ 

ТНогпе ІІпсІегзІоле 

Ы/А 

Ы/А 

Ы/А 

448 

КаѵепяЬоге 

50 уровень 

Міпоіаиг 

Агіц$ 

24 

80 

182 

353 

КаѵепзЬоге 

нет 

Міпо+аиг 

ТЬапуз 

Ы/А 

86 

188 

359 

Раѵаде йоотіпд 

квест 

МіПОРОЫГ І.ОГСІ 

РіопеІ 

Ы/А 

Ы/А 

213 

384 

Раѵоде Коатіпд 

квест 

Міпокюг ІОГСІ 

ІЛЬгесЫ 

Ы/А 

Ы/А 

Ы/А 

396 

Раѵаде Коатіпд 

50 уровень 

Оагк ЕН 

КаЬапІ СЬсЫоп 

24 

80 

182 5 Ѣ 

353 

АІѵаг 

нет 

йагк ЕМ 'I" ~ 

.Ьзр ТЬеІЬоіяпе 

Ы/А 

84 

186 

367 

АІѵог 

уровень 

РоігіагсЬ 

Асігіс 5*е11аге 

Ы/А 

Ы/А 

238 

409 

АІѵог 

Іате 

РаІгіагсЬ 

Соигі ВІасИЬогпе 

Ы/А 

Ы/А 

Ы/А 

423 

Мі/гтигѵѵоосІз 

квест 

ѴшпрІге 

ЕІзЬеіЬ і.атепііа 

24 

80 

182 

353 

таверна 

нет 

Ѵатрігѳ 

СеіРігіс Мегсиіига 

Ы/А 

88 

190 

361 

БНасіоѵѵзріге 

15 уровень 

Ыо$Ьга(ц 

Ыацзіцз 

Ы/А 

Ы/А 

218 

389 

5Ьасіоѵ«ріге 

іапіе 

Ыозіѳгаіи 

Агіогіиз Ѵегііаз 

Ы/А 

Ы/А 

Ы/А 

332 

ЗЬасіоѵѵбріге 

15 уровень 

Огадоп 

ИЫІдоге 

26 

82 

184 

355 

Сагго* Согде 

нет 

Эгадоп 

РІатсігіпд 

Ы/А 

92 

194 

365 

ІГОЛ50ПСІ 

15 уровень 

Сгѳаі \Ѵугт 

Вгітзіопе 

Ы/А 

Ы/А 

356 

527 

ЗКасІохѵзріге 

іате 

С гео» \Ѵугт 

ОигоГЬ іЬѳ ЕіегпаІ 

Ы/А 

Ы/А 

Ы/А 

543 

Редгю 

50 уровень 
















































Учителя в магии и умениях 

Навык 

Имя 

Статус 

Область 

Огонь 

Тагеп Тетрег 

Ехрегі 

Раѵеп5Іюге 


Боіотоп Зіееіе 

Мазіег 

АІѵаг 


Вит 

Сгспсітазіег 

Рапе о! Ріге 

Вода 

ШЬгесНі РебеіТоп 

ЕхреП 

РаѵепзНоте 


Сгедогу Мізі 

Мазіег 

ІгопзопП РезеН 


ВІаск Сиггепі 

Ѳгапбтазіег 

РІапе о( ѴѴаІег 

Воздух 

КезЬіе 

Ехрегі 

Раддег ѴѴоцпб Ізіопбэ 


НоІііз 5іогтеуе 

Мазіег 

ВаІіНагаг Еаіг 


СіоцсІ Мебіоп 

Огапсітазіег 

РІапе оі Аіг > 

Земля 

Сгіѵіс 

Ехрегі 

□аддег ѴѴосіпсІ Ыапсіз 


РогоіНу ЗаЫеѵкооН 

Мазіег 

АІѵаг 


Огіѵеп 

Огапсітазіег 

РІапе о! ЕанЬ 

Дух . . 

Зітаіоп НаѵИЬогпе 

Ехрегі 

РаѵепзЬоге 


ВеФоІсІ Кегп 

Мазіег 

Ѳаггоіе Оогде 


Іаі5І"ег КаѵепзідЫ 

Ѳгапбтазіег 

Мигтцѵѵоосіз 

1 Ум 

5Ьапе КгеѵѵІеп 

Ехрегі 

АІѵаг 


ВагЬага І_оіі5 

Ма$іег 

ВаІіЬагаг Іаіг 


Оііаб Ргеатѵ/гідЬі 

Огапсітазіег 

Саггоіе Оогде 

Тело 

2еѵаЬ 

Ехрегі 

Раддег ѴУоцпб Ізіапбз 


Тидог Агіп 

Мазіег 

Оаггоіе Оогде 


СгіТІоз ЗпоѵИгее 

Огапсітазіег 

Мигтцѵгоосіз 

Свет 

АгсЫЪаІб РаѵтздІоѵѵ 

ЕхреП 

ЕаѵепзНоге 


ктіз Раѵ/пЬппдег 

Мазіег 

Мцгтиѵѵоосіз 


АІсІпп Оеагеуе 

Огапсітазіег 

Редпа 

Тьма 

РаМп Оагкептоге 

ЕхреП 

АІѵаг 


СІага ІІтЬегрооІ 

Мазіег 

ЗЬабо'Л'зріге 


БііЫсаз ЗНасіоѵѵгцппег 

Огапсітазіег 

Йедпа 

Умение 

ЕесЫп РеплзН 

ЕхреП 

АІѵаг 

темного эльфа 

ІапзНее СаѵегЬіІІ 

Мазіег 

Каѵеп5Ьоге 


Топ Адгаупеі 

Огапсітазіег 

АІѵаг 

Умение вампира 

РІуггіП ЗЬабоГ 

ЕхреП 

ЗЬасІоѵѵзріге 


Роидіаз РіНІітооге 

Мазіег 

ЗЬасіоѵУБріге 


Рауде АгосЬпіа 

Огапсітазіег 

ЗЬабоѵгзріге 

Умение дракона 

Ыііоп 

Ехрегі 

Ргадоп Саѵе 


ЕгіЬпгТ 

Мазіег 

Ргадоп Саѵе 


КІаіп 5сагѵу(пд 

Огапсітазіег 

Ргадоп Саѵе 


некромантом доступна стихийная магия максимум 
на уровне мастера, а вот личам (продвижение 
у некромантов) — уже на уровне грандмастера. 
Кстати, если ты помнишь, стихийная магия — это 
магия Воды, Земли, Воздуха и Огня. Клерикальная 
же — Ума, Тела и Духа, 

Карьера героев 

Кстати, о продвижениях. В игре каждый класс 
может быть один раз повышен в ранге. Что это да- 
ет? Во-первых, возможность изучать скиллы на бо¬ 
лее высоком уровне, о во-вторых — увеличение 
жизни (НР) и магической силы ($Р), Ниже приведен 
список повышений с комментариями и соответст¬ 
вующие званию НР и $Р. V начального класса ука¬ 
заны стартовые жизнь, магическая сила и прибав¬ 
ки за каждый уровень, а у продвинутых классов — 
только прибавки, 

СІегіс (30, 15; 2,3) повышается до Ргіезі оНідЫ 
(3, 5} — может полечить, скелета уничтожить, маги¬ 
ческим образом усилить и защитить партию. 
На слабых уровнях очень полезен, особенно про¬ 
тив нечисти. Единственный, кто может учить ІідКі 
Мадіс. 


Оагк ЕМ (20, 10; 3, 2) повышается до Оагк ЕМ 
РаІгІагсН (4, 4) — торговец, вор, отменный лучник, не¬ 
плохой элементальный маг; ізсіате населен по боль¬ 
шей части темными эльфами — выводы делай сам. 

Огодоп (40,10; 4, 2) повышение до <Эгеаі Ѵі/угт 
(7, 3) — помнишь, в предыдущих иг¬ 
рах было супероружие, бластеры? 

Так вот, теперь их нет. Вместо них — 
драконы. Ужасающей мощности 
дистанционная и рукопашная ата¬ 
ка, сильнейшая атакующая магия 
и умение носить твой отряд по воз¬ 
духу. Не пользуются предметами, 
за исключением колец и амулетов. 

КпідЫ {30, 0; 5, 0) превращается 
в СЬатріоп (8, 0) — Рыцарь, он 
и в Африке рыцарь. Упор на руко¬ 
пашную, зато уж лучше всех, причем 
почти любым оружием и в любой 
броне; единственный, кто может чи¬ 
нить амуницию без ограничений. 

Міпоіаиг (30, 5; 4, 1) становится 
Л4/ло1аиг іогсУ (6, 2) — некий аналог 


полодино в предыдущих играх. Неплохой воин, не¬ 
много знающий клерикальную магию. Не носит ни 
головной убор, ни обувь. Приоритет — топор, хо¬ 
тя и другим оружием владеет сносно. 

Ыесготапсег [20, 25; 2, 3} повышается до ЦсЬ 
(3, 5) — полный маг. В партии почти незаменим. 
Правильно прокачанный Еісіі запросто сравним 
с драконом по суммарному ущербу, наносимому 
противнику. Многие умения на уровне 
ѲгапбМазІег доступны только ему, кроме того, но¬ 
вое звание приносит с собой иммунитет к клери¬ 
кальным заклинаниям и повышает защиту от сти¬ 
хий до 20. 

ТгоІ! (45, 0; 5, 0; повышается до кѴаг ТгоІІ (8, 
0) — большой кусок мяса, очень быстро восста¬ 
навливающий повреждения. Магией не владеет, 
зато прекрасно обращается с 'тупым' оружием, 
да и СМ 1_еаіЬег — явный плюс тролля. 

Ѵатріге (30, 20; 3, 2) превращается 

в Иозіегаіи (5, 3) — персонаж, не похожий ни на 
что, виденное ранее в Хееп'е. При правильном ис¬ 
пользовании (прокачка, умения, экипировка) срав¬ 
ним с КпідЫ'ом в рукопашной и с СІегіс'ом 8 ма¬ 
гии Иммунен к магии Разума. Рекомендуем попро¬ 
бовать. 

Из чего же, из чего же 
сделаны партийцы 

Теперь у тебя есть вся необходимая инфор¬ 
мация, чтобы создать основой персонаж. Какого 
героя выбрать, решай сам, исходя из своих лич¬ 
ных предпочтений, краткого описания классов 
и таблицы умений. Хорошенько подумай, потому 
что этого героя предстоит таскать с собой с на¬ 
чала до сомого конца. Если ты не очень хорошо 
освоился с сериалом М&М, хорошим выбором 
будут некромант, темный эльф или вампир (ты по¬ 
мнишь, что .Іасіагпе — темное королевство?). 
А если ты крут без меры и считаешь, что магия 
в МідЫ апб Мадіс погоды не делает, то попро¬ 
буй тролля или минотавро — получишь массу 
удовольствия. 

Что касается составления партии, то можем 
предложить пару различных методов игры. Пер¬ 
вый — набрать партию до четырех как можно ско- 
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целью. Каждая звезда наносит урон в 20 + 1 зо оч¬ 


ко в магии. Работает только но свежем воздухе. 
Прекрасное дополнение к Меіеог БЬоѵѵег. 

Магия Огня 

Уровень МогтаІ 
ТогсЬ ІідНі (мана: 1} 

МогтаІ: Создает факел, который освещает 
все вокруг- Применяется для разгона темноты. 
Ехрегі: Освещение ярче. 

Мозіег: Наиболее яркое освещение. 
СгатЗтазіег: Быстрая перезарядка. 
Обязательная вещь во всех подземельях. Не¬ 
плохо работает и в ночных путешествиях на све¬ 
жем воздухе. 

Ріге ВоИ (мана: 2) 

МогтаІ : Посылает в указанную цель заряд пла¬ 
мени. Наносит урон, равный 1-3 за очка в магии 
Ехрегі: Быстрая перезарядка. 

Мозіег: Перезарядка еще быстрее, 
Сгапсітазіег: Наибыстрейшая перезарядка. 
Основное атакующее заклинание в самом нача- 
ле игры из-за низких затрат маны и его мощности. 
Ріге Кѳзіз+апсе (мана: 3} 

МогтаІ: Увеличивает сопротивление к магии 
Огня на одну единицу за каждое очко в Воздушной 
магии. Длительность — 1 час за очко в магии. 

Ехрегі: Две единицы сопротивления за очко 
в магии. 

уѴІаз/ег: Три единицы сопротивления за очко 
в магии. 

Сгапсітазіег: Четыре единицы сопротивления 
за очко в моги и. 

Становится ненужным для мастеров магии 
Света благодаря заклятью Оау а( Ргоіесііоп. 

Вге Аыга (мана: 4) 

МогтаІ: обычное оружие, без всяких магичес¬ 
ких заклинаний на нем, наносит дополнительный 
урон огнем. Длительность — 1 час за очко в магии. 
Оружие получает свойство "ОІ Ріге\ 

Ехрѳгі: Оружие получает свойство *оІ Яате\ 
Мозіег: Оружие получает свойство "о! Ыегпов*, 
Сгапсітазіег; Оружие получает свойство 
ЫегпоБ", действие которого не прекращается со 
временем. 

Реально нужно, пока нет заклятия ЕпсЬапІ Нет. 

Уровень Ехрегі 
Назіе (моно: 5} 

Ехрегі: Уменьшает время между атаками геро¬ 
ев. Длительность — 1 час + 1 минута за очко в ма¬ 
гии, После окончания действия заклятья герои ста¬ 
новятся уставшими в течение 6 часов. 

Ма5/ег; Длительность — 1 час + 3 минуты за оч¬ 
ко в магии. 

бшлс/тазГегДлигельносіь— 1 час + 4 минуты 
за очко в магии. 

Увеличивает скорость героев, но после оконча¬ 
ния действия делает их усіавшими — \Уеак. Так себе. 


сти уран и отряду, если тот находится слишком 
близко к врагу. Наносимый урон — 1-6 за очко 
в магии. 

Мозіег: Быстрая перезарядка, 

Сгапсітазіег: Наиболее быстрая перезарядка. 

Типичный середнячок, хороший против толп 
средних по силе тварей. 

Ріге 5ргке (мана: / 0) 

Ехрегі: Создается огненная мина, которая взо¬ 
рвется, если враг подойдет к ней очень близко. 
Действие мины кончается, когда герои покидают 
область, в которой она лежит. Можно создать од¬ 
новременно до 5 мин. 

Наносимый урон — 1-6 за очко в магии. 

Мозіег: Семь мин максимум. Урон — 1 -8 за оч¬ 
ко в магии 

Сгапсітазіег: Девять мин максимум. Урон — 1 - 
10 за очко в магии. 

Странное заклинание, вроде неплохое, 
но вряд ли сильно поможет — сильным тварям, 
с которыми ты боишься встретиться лицом к лицу 
в честном бою, оно особо не повредит. 

* 

Уровень Мазіег 

Іттоіаііоп (моно; I 5) 

Мозіег: окружоют группу стеной пламени, 
вредной для здоровья монстров. Огненная стена 
горит в течение минуты за очко в магии. Наноси¬ 
мый урон — 1-6 за очко в магии. 

Ѳгапбтазіег: Длительность увеличивается до 
] 0 минут за очко в магии. 

Очень-очень хорошо при рукопашной! 

Мѳіеог ЗНоѵѵег (мана: 20) 

Мазіег: С неба падают раскаленные булыжни¬ 
ки, которые наносят урон всем существам, находя¬ 
щимся поблизости от цели. Падает 16 метеоритов, 
каждый наносит урон в 1 -8 за очко в магии. Рабо¬ 
тает только на свежем воздухе. 

Сгапсітазіег: Перезарядка быстрее, падает 
20 метеоритов. 

Бомбардировка монстров в полете; не забудь 
только делать виражи, чтобы уходить от ответного 
обстрела. Номер один в списке атакующих закли¬ 
наний. 

ІіЧегпо (мана: 25) 

Мавіег: Сжигает все врагов в поле зрения ма¬ 
га, включая сам отряд. Наносит урон в 12 + 1 за 
очко в магии. Работает только в помещениях. 

Сгапсітазіег: Более быстрая перезарядка. 

Урон серьезным противникам очень неболь¬ 
шой, о затраты маны — очень доже высоки. 

Уровень Сгапбтазіѳг 

Іпсіпегаіе (мана: 30) 

СгапсІМазІег; Наносит указанной цели мощ¬ 
ный урон огнем в 15+ 1 -15 за очко в могии. 

Лучшее заклинание для продвинутого мага, 
не специализирующегося в магии Тьмы. 


Черные напитки (требуется знание Алхи¬ 
мии на уровне Сгапсітазіѳг) 

Рііге МідМ (42) = Сііге Эізеазе + МідНі 
Воозі (6+20) 

Эффект: + 50 постоянная прибавка к силе 
героя, один раз за игру 

Риге Іпіѳііесі (43) *■ Сиге □ізеазе + ІпІеІІесІ 
Воозі (6+21) 

Эффект: + 50 постоянная прибавка к ин¬ 
теллекту героя, один роз за игру 

Рііге Регзопаіііу (44) = Саге Роізоп + 
Регзопаіііу Воозі (5+22) 

Эффект: + 50 постоянная прибавка к оба¬ 
янию героя, один раз зо игру 

Рцге Епбіігапсе (45) = Аѵкакел + Епсіигапсе 
Воозі (7+23) 

Эффект; + 50 постоянная прибавка к вы¬ 
носливости героя, один раз за игру 

Рцгѳ 5рѳед (46) = Сиге Роізоп + Брееб 
Вообі' (5+24) 

Эффект: + 50 постоянная прибавка к ско¬ 
рости героя, один роз за игру 

Рііге Ассигосу (47) -- Аѵѵакеп + Ассигасу 
Воозі (7+25) 

Эффект: + 50 постоянная прибовка к точ¬ 
ности героя, один раз за игру 

Рцге Ішск (48) * Зіопезкіп + ЗѵѵіВ Роііоп 
(15+36) 

Эффект: + 50 постоянная прибавка к уда¬ 
че героя, один раз за игру 

ЗІауіпд Роііоп (49) ~ БЫеІсІ + РІатіпд Роііоп 
(11+33) 

Эффект: добавляет свойство "о! Эгадоп 
5!оуіпд к неэаколдованному оружию навсегда 
$1опе іо РІѳзЬ (50) = Негоізт + Сцге 
Рагаіузіз (8+37) 

Эффект: снимает состояние Зіопесі 
Кеіиѵепаііоп (51) = ВІезз, Ргезегѵаііоп ог 
ѴУаІег Вгеоііпд + Эіѵіпе Кезіога+іоп (10, 12 ог 
14 +37) 

Эффект; снимает у персонажа все искусст¬ 
венно прибавленные годы. Я 


Магия Воды 

Уровень ЫогтаІ 

Аѵѵакеп (мана: I) 

МогтаІ: Будит отряд, заснувший обычным сном. 
Если сон был магическим, то разбудит, только если 
герои спали меньше чем 3 минуты за очко в магии. 

Ехрегі: Ьудит, если спали меньше 1 часа за оч¬ 
ко в магии, 

Мазіег: Будит, если слали меньше 1 дня за оч¬ 
ко в магии. 

Сгапсітазіег: Будит, если слали меньше 1 дня 
за очко в магии. 

Применяется редко, но в соответствующих 
случаях бывает полезным. 

Роізоп Бргау (мана: 2) 

ИогтаІ; Создание ядовитого облачка, поноси 
мый урон равен 2 плюс 1-2 за очко в магии. 

Ехрегі: Перезарядка заклинания происходит 
быстрее. Выстрел 3 ядовитыми облачками. 




























рее и холить ее и лелеять, раскачивоть, экипиро¬ 
вать. Пятый слот держи свободным до моменте за¬ 
ключения альянса (см. секцию квестов), затем уже 
найми последнего члена группы. Другой метод за¬ 
ключается в том, что перед каждой экспедицией 
можно набирать команду, наилучшим образом 
подходящую к данному заданию. Поясним на при¬ 
мере: если ты собрался разнести вдребезги лабо¬ 
раторию в ЗЬасІоѵѵзріге, возьми с собой всех до¬ 
ступных для найма клириков. С костяными драко¬ 
нами, вампирами, скелетами такая команда 
справляется просто "но раз", а вот в Драконьи пе¬ 
щеры или к Огадопзіауег'ам в Оаггеі Оогде лучше 
не соваться — эти ребята тебе уши на ходу ото¬ 
рвут. Там пригодятся драконы, рыцари или темные 
эльфы (зависит от тактики боя, которую ты обычно 
используешь). 

Как прокачивать 
персонажа 

Если ты настоящий ролевик, а не какой-нибудь 
манчкин-ломер, то не старайся поднимать всем 
скиллы одинаково. Если, например, ты постоянно 
таскаешь с собой двух некромантов, то качай од¬ 
ного в ѴУаІег и Оагк Мадіс, а другого — в Еіге, Аіг, 
ЕагіЬ и Оагк, причем Темную магию одному подни¬ 
ми до Мастеро или Гранда и остановись, о друго¬ 
му качай это умение как можно больше. Те скиллы, 
в которых ОМ дает '100% умения”, выше не под¬ 
нимай — бесполезная трою очков. Старайся не 
дублировать умения различными персонажами. 
К примеру, зачем тебе два героя, открывающих 
сундуки или определяющих предметы? Всегда 
можно найти лучшее применение зкііі роіпі'ам. 

Учти, что за квесты ты получаешь больше опы¬ 
та, чем просто за битвы, причем опыт получают те 
герои, которые пришли с отчетом о выполнении 
квеста. Знание этой тонкости позволит тебе про¬ 
качивать тех героев, которые чаще всего исполь¬ 
зуются; то есть ты можешь до поры не биться ка¬ 
ким-нибудь захудалым клириком, а просто брать 
его в партию непосредственно перед тем, кок от- 


Учителя в оружии и доспехах 


Навык 

Имя 

Статус 

Область 

Мѳч 

Аегіе Іиобгіп 

Ехрегі 

КаѵепзНоге 


.Ьусіп Сагбгоп 

Мазіег 

Оаггоіе Оогде 


Міуоп Эгадопігаскег 

Сгапсітазіег 

Кедпа 

Топор 

Нега! с! Роезігуке 

Ехрегі 

Оаггоіе Оогде 


.Ъзр Ншіег 

Мазіег 

КаѵелзНоге 


Сагіс Зеліас 

Огапсітазіег 

ВаІіЬагаг Іаіг 

Посох 

РибсІІе ТЬаіп 

Ехрегі 

КаѵепзНоге 


Сеііа Зіопе 

Мазіег 

ІгопзапсІ Оезегі 


ТгЫеп ЗііІІѵѵаіег 

Сгапсітазіег 

ЗЬасІоѵ/зріге 

Копье 

Маігіс Тоѵѵпзаѵег 

Ехрегі 

ЙаѵепзЬоге 


АзЬапсІга 

Мазіег 

АІѵаг 


ѴѴііЬегзтуіЬе Уаггоѵѵ 

Сгапсітазіег 

Оаддег ѴѴоипсі ЫапсЬ 

Кинжал 

1.огі Ѵезреге 

Ехрегі 

АІѵаг 


іоЬЬег 

Мазіег 

КаѵепэГюге 


КагІа Ыіг5ез 

Сгапсітазіег 

Кедпа 

Лук 

ЗЬіѵап Кеепеуе 

Ехрегі 

Оаддег У/оііпсі Ізіапсіз 


ОЬегіс Ыозеѵѵогі 

Мазіег 

РаѵепзРюге 


Зоііз 

Сгапсітазіег 

АІѵаг 

Булава 

ІізЬо ЗоигЬгоѵѵ 

Ехрегі 

КаѵепзЬоге 


РоЬегі Могпіпдзіаг 

Маэіег 

Оаггоіе Оогде 


ВгоіНег Неагізѵѵогп 

Огапбтазіег 

ІгопзапсІ Оезегі 

Кожаная 

ТЬабіп 

Ехрегі 

Оаддег \А/оипсі Ізіапсіз 

броня 

3(іати5 НоІІуііеІсІ 

Мазіег 

ВаІіЬагаг Іаіг 


МесІмюгі Е1гп5тіге 

Сгапсітазіег 

ІгопзапсІ Оезегі 

Кольчуга 

ТоЬгеп РогдеѵѵгідЬі 

Ехрегі 

Каѵеп5Іюге 


Наііап Еѵегзтуіе 

Мазіег 

АІѵаг 


Зеііле Віігпкіпсііе 

Сгапсітазіег 

Кедпа 

Полная 

Вопе 

Ехрегі 

Оаддег ѴѴоцпб Ізіапсіз 

броня 

ВоіКат 

Ма5іег 

КаѵепзНоге 


ЗеіЬіпе ІгопІізі 

Огапсітазіег 

Оаггоіе Оогде 

Щит 

ОіІІоіп Мооге 

Ехрегі 

АІѵаг 


ЗЬеісІоп ЫідНЬмоосІ 

Мазіег 

ЗНасІоѵѵзріге 


Регул Реаѵегзоп 

Сгапсітазіег 

Оаггоіе Согде 


Одним из важных отличий ММ8 от предыдущих частей стала автоматическая пометка иа карте всех 
домов, где живут учителя-тренеры. Именно лозтому (и чтобы побольше места оставить на другую ин¬ 
формацию) мы приводим только область-локацию, на которой живет учитель, и опускаем точные коор¬ 
динаты его жилища. Іслм ты еще но был у кого-то из учителей, то всегда можешь иайти нужный дом иа 
карте по его имени. 


дать запрошенный ЫРС предмет, и в результате 
этот клирик отстанет всего но пару уровней от тех, 
кто постоянно ходит с партией и рискует своей 
шкурой. 


Еще один метод "бесплатной” прокачки — за¬ 
нимайся Восіпіу Нцлііпд'ом, Бери в Гильдии Охот¬ 
ников за Головами заказ на монстра, находи его, 
забивай и возвращайся в гильдию до конца меся¬ 


ца. Получишь деньжат (что тоже иногда не вредно) 
и возможность заработать звание в гильдии. Как 
только доберешься до звания, например, "Мазіег 
Воипіу Нцпіег", без сомнения приводи в гильдию 
любой персонаж и говори "ВоцпІуГ. Вуаля! Пер¬ 



сонаж получает звание и гору ехрегіепсе. 

И последний хинт: постарайся как можно ско¬ 
рее продвигаться в скилле. Как только значение 
доросло, скажем, до семи, не поленись — сходи 
к учителю, заплати денег и стань Мастером 
в этом умении, Это сильно поможет тебе в игре. 

Перемещаться по миру можно, как всегда, 
пешком, при помощи заклинаний То\ѵп РогіаІ 
и 1!оуб 5 Веосоп, или на транспорте. К твоим услу¬ 
гам корабли и конюшни. Перемещение на транс¬ 
порте экономит время (в среднем в два с полови¬ 
ной роза) и сохраняет пищу. Транспорт абсолют¬ 
но необходим до тех пор, пока ты не раскачаешь 
своего "транспортного* мага и не научишь его пе¬ 
ремещать партию мгновенно. Полное расписание 
движения приведено в описании локаций. 
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Ну что, поехали? 


Оаддег ІѴеѵлсі Ыагні 

Локации: АЬапсІопесІ Теппріе, ЫрІ^есі ІіЬгогу, 
Портал в планы Земли, Рігаіе ои(роз! (только после 
заключения трех альянсов) 

Сервисы: Магазины всех четырех типов, Та¬ 
верна, Храм, Гильдия стихийных магий (только 


1 уровень). Гостиница (Іпп), Качалка (до 5 уровня) 


Пьедесталы: Ріге і?е$і$Тапсе 

Квесты: 


Вгіпд роѵ/ѳг $1опе То Таіітеге (обязательный) 

Вознаграждение: 1500 опыта, 6 іа те 

Просто дойди до дома Гіесіегіс Таіітеге после 
разговора со старостой Іігагсітап'ов и спроси 
про Роѵ/ег Зіопе. Он предложит тебе присоеди¬ 
ниться к партии. Брать его или нет — дело твое. 
V Таіітеге при себе еще один камень от портала. 
Если Фредерика не будет в команде, то на вто¬ 
ром острове в сундуке ты найдешь точно такой же 
камень. 

Яезсие І$Н)гіс іИе Топдие 

Вознаграждение: 750 опыта, 3 іатпе, 3 Ьеаііпд 
(красных) микстуры 


Необходимо найти дом, где сидит ІзіЬгіс Іііе 
Топдые, на острове с АЬапбопеб Тетріе и вер¬ 
нуться к РоБіпах'у за вознаграждением. 

Оеііѵег сиге бізеа&е $ сгоііз 
Вознаграждение: 1500 золото 
Ты получишь три свитка с заклинанием Сиге 
Р^еазе, а другие три сможешь найти в сундуках (че- 
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тыре сундука в центре второго острова или два сун¬ 
дука в юго-западной оконечности основного остро¬ 
ва). Затем просто нужно отнести шесть свитков — по 
одному на каждый дом, стоящий на втором и третьем 
островах. Возвращайся к АізІеп и получай награду, 
Ппб РгорЬесіѳз оі іЬѳ 5паке 
Вознаграждение: 750 опыта, 3 (ате, 500 золота 
Иди в АЬапсІопесІ іетріе, Там в коридоре, ве¬ 
дущем из первого подземного зола, обрати вни¬ 
мание на стены. Они будут слабо мерцать крас¬ 
ным. Это секретки. За ними находятся сундуки. 
Предсказание — в левом. Остоется вернуться 
к Тізк и отдать книгу. 

Гіпб /с/о/ о? Же Знаке 

Вознаграждение: 7500 опыта, 30 іате, 2000 
золота 

Найти Идола проще всего так: в последнем за¬ 
ле АЬапбопеб Тетріе иди по левой стене от входа 
до тех пор, пока путь не преградит ловушка на по¬ 
лу (ловушки отмечены слабым красным мерцани¬ 
ем). Сразу справа ты увидишь еще одну спарен¬ 
ную ловушку. Спокойно наступай но нее — откро¬ 
ется секретная ниша с сундуком. Идол лежит в сун¬ 
дуке. Верни его НіБг'у. Кстати, будь осторожен 
все остальные ловушки больно кусаются. 
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ДДДДИДДЩ МАТРИЦА 

яро/аруентчш ^М! I { і 1 


ИідМ&МадІс УІІк Вау о! Иге Вейгеуег 


Вгіпд іпдгебіепіз іог риге зрееб роНоп 

Вознаграждение: 1000 опыта, 4 Іате, роііоп оі 
риге зреесі 

Приятное и простое задание. Реагенты ты мо¬ 
жешь собрать на земле абсолютно бесплатно — 
нужно 4 красных, 2 синих и 2 желтых реагента. Стро¬ 
го по рецепту, зато знание алхимии не требуется. 
Жаль, что срабатывает этот трюк всего один раз. 

Вгіпд Аппоіпіеб роііоп 

Вознаграждение: 7500 опыта, 30 іате, 2000 
золота 

Необходимая микстура лежит в пещере кон¬ 
трабандистов в КаѵепэНоге, в одном из сундуков. 
Советуем зачистить пещеру до разговора с Агіоп 
Нипіег (лидер комтрабондистов). После беседы 
с ним придется ссориться с крысами, чтобы по¬ 
пасть в их кладовые. 

Оеііѵѳг Іеііѳг іо МѳгсНапі Ноіззе іп КаѵѳпзНоге 
(обязательный) 

Вознаграждение : 7500 опыта, 30 іате, 2500 
золота 

Пройдя АЬапсІопеб Тетріе, ты попадаешь 
к причалу. От него корабль ежедневно ходит 
в КаѵепзБоге. А дольше нужно просто отдать пись¬ 
мо в Торговую Гильдию (МегсЬапТ ОшІсІ). 

Транспорт: 

КоѵѳпзНогѳ 

Корабль, каждый день 

Население: дружественные Іігагбтап'ы 

и враждебные пираты всех мастей {Ьиссапеег, 
рігаіе, сог5аіг) 

Примечание: Вокруг большого острова стоят 
три пиратских корабля. Команда каждого из них — 
один жирный адмирал или капитон. Можно найти 
положение, когда ты забиваешь их из лука или ма¬ 
гиями, а противник тебя еще не видит Зо каждого 
адмирала дают по 3000 опыта (на всех членов 
партии). Только поаккуратнее — на ранних уров¬ 
нях твоего героя завалят одним выстрелом. 


ВаѵепвНоге 

Локации: $еег, ТотЬ о! Іогб Вгіппе, Ріге ѴѴоІТ 
Оеп, СНареІ оі Еер, Зтиддіегз саѵез 

Сервисы: Все магазины, 2 га&ерны, Гостиница, 
Гильдия стихийных магий (только 1-2 уровни), ка¬ 
чалка (до 15 уровня), Хром, Гильдия Воипіу 
Нііпіег'ов. 

Пьедесталы: ЕагіЬ Кезізіапсе 

Квесты: 

ВІасктаіі іНѳ ѵѵегегаі зтиддіегэ (обязательный) 

Вознаграждение: 12000 опыта, 48 Іате 

Квест нетрудный; придется драться с крысами, 
крысо-оборотнями и анималистами. Обращай 
внимание на стены — есть два секретных прохода. 
Прежде чем разговаривать с лидером контрабан¬ 
дистов, осмотри все сундуки и шкафы — найдешь 
много полезных (для ранних уровней) предметов. 

Крыс старайся бигь на расстоянии, иначе замуча¬ 
ешься глотать сиге бізеазе. Сундуки 'заряжены" на 
уровне ехрегі, так что будь осторожен. 


Учителя во вспомогательных навыках 

Навык 

Имя 

Статус 

Область 

Обезвреживание 

СЬеѵоп ѴѴізі 

Ехрегі 

Раддег ѴѴоипсІ Ізіапсіз 

ловушек 

КеІІі УдЫііпдегз 

Мазіег 

АІѵаг 


ОагеіБ Шег 

Сгапбтазіег 

Кедпо 

Наблюдательность 

5іІк ІЧідНіѵѵаІкег 

Ехрегі 

АІѵаг 


Неіда Зіееіеуе 

Мо5іег 

ЗЬабоѵѵзріге 


Ваіап ЗцгеіоіІ 

Сгапсітазіег 

ВоІіЬагаг І_аіг 

Торговля 

РізНпег ТНотЬ 

Ехрегі 

Эаддег \Л/оипс! Ізіапсіз 


Репіоп Іѵегзоп 

Мазіег 

АІѵаг 


Раѵеп Оиіскіопдие 

Сгапсітазіег 

РаѵепзЬоге 

Обучение 

Реіга АИйЬгіТ 

Ехрегі 

Мигтиѵ/ообз 


Саггеі Мізі5ргіпд 

Мазіег 

5Иобо\А/зріге 


\/Ѵапсіа идНізшогп 

Сгапсітазіег 

Саггоіе Согде 

Медитация 

АІіоп Рііілат 

Ехрегі 

РаѵепзЬоге 


ѲгеіеЫп Ыеѵегтоге 

Мазіег 

АІѵаг 


Іепогсі МидЬісгаѵѵІег 

Сгапсітазіег 

5Ьабо\ѵзріге 

Бодибилдинг 

Мепазацг 

Ехрегі 

йаддег ѴѴоипсІ Ізіапсіз 


КеппеіЬ Оііегіоп 

Мазіег 

Саггоіе Согде 


МікеІ ЗтііЬзоп 

Сгапсітазіег 

Ігопзапб Резегі 

Определение 

Куго Зрагктоп 

Ехрегі 

АІѵаг 

вещей 

ЕііНіап 

Мазіег 

Раддег ѴѴоітсІ Ізіапбз 


ЕІгЬеН Роддеп 

Сгапсітазіег 

5ЬасІо\ѵзрІге 

Починка 

ЕѵапбегІоііз 

Ехрегі 

КаѵепзЬоге 

предметов 

Оиіск Зепі 

Мазіег 

Саггоіе Согде 


Оеіііпп Топ к 

Сгопсігпазіег 

Мцгтиѵѵоосіз 

Определение 

Тезза Макет 

Ехрегі 

Саггоіе Согде 

монстра 

Маігіс Кеепебде 

Мазіег 

Міяти\ѵоосі$ 


ВІаскеп $Гопес!еоѵег 

Сгапсітазіег 

РаѵепзЬоге 

Агтзтазіег 

МогЬегі $[ауег 

Ехрегі 

Саггоіе Оагде 


Іазоііп (Не Зсаггеб 

Мазіег 

Ооддег ѴѴоипб Ізіапсіз 


.1а5рег ЗіееІсоіІ 

Сгапсітазіег 

Редпа 

Алхимия 

ТаЬіЖа ѴѴаіегзНесІ 

Ехрегі 

АІѵаг 


КеіНгу Тгеазшезіопе 

Мазіег 

Мигтиѵ/оосіз 


ІсЬ 

Сгапсітазіег 

Ооддег ѴѴоипб Ізіапсіз 

Регенерация 

КеіЬгіс ТогепІ 

Ехрегі 

ІгопзапсІ Оезегі 


ѴѴіІІіот Затрзоп 

Мазіег 

Мдгтиѵ/ообз 


ІІзЬ іЬе Мапу— ТоІІвсІ 

Сгапсітазіег 

Ооддег Умоете! Ізіапсіз 

КіІІ аіі біге ѵгоіѵѳз 


освобождающая вход в подземелье. Нажимай 

Вознаграждение: 7500 

опыта, 30 (ате, 2500 

кнопку, возвращайся но первый этаж и спускайся 

золота 


в подвал. Там немалое количество великанов, не- 

Сначала уничтожь всех Оіге Ѵ/оІі на поверхно- 

которые весьма неприятны, поэтому будь готов 

сти возле пещеры (5 групп), затем входи внутрь. 

к переделке. После 

победы тщательно осмотри 

Зачищай пещеру. Луки и могия помогут в этом во- 

трупы — на двоих из 

Одге Ѵ/агІеасіег ты найдешь 

просе Кстати, заклинание 

ЧЛ/ігагс! Еуе существен- 




но облегчит поиск недобитых волков и оборотней. 
Собирой шкуры — получишь немалый денежный 
прибыток. Нойди в пещере кость Воле оі Ооолп — 
она понадобится в 5Ьабо\ѵ$ріге. 

Оѳііѵег I аізе герогіз іо бгеаб рігаіе Зіапіѳу 
Пират Зіапіеу сидит в таверне на Редпа. Ника¬ 
ких сложностей, нужно всего лишь добраться туда. 
Кѳзсие ІгаЬѳІІе Нипіѳг кот одгез 
Вознаграждение: 5000 опыта, 20 Іате 
Замок огров находится в западной части Ал¬ 
вара. Лучше всего совместить выполнение этого 
квеста с уничтожением всех огров (КіІІ аіі одгез). 
Зайдя в замок сначала разберись с тусовкой на¬ 
емников, огров и всяческих одге таде, затем под¬ 
нимайся на второй этаж Выноси всех на втором 
этаже и проходи в центральную комнату (с троном 
и двумя сундуками). На правой стене — кнопка. 
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Условия победы: разрушить башню соперни¬ 
ка, накопить определенное количество ресурсов 
или достроить свою башню до какого-то уровня. 
В каждой таверне действуют свои правила но 
имеющиеся у игрока стартовые ресурсы и башню 
со стеной, о также от таверны к таверне изменя¬ 
ются конкретные цифры в условиях победы и воз¬ 
награждении за нее. Так что посмотри Ѵісіогу 
СопсШопв перед тем, как начать поединок. 

Твоя башня слева, сопернико — справа. Ря¬ 
дом с башней стоит стена: она принимает на се¬ 
бя те удары, которые иноче бы попали по бошне. 

Существует три вида ресурсов: зеленый озна¬ 
чает количество твоих монстров (Кѳсгцііб) и обычно 
тратится на атоки башни и стены противника. 
Красный ресурс показывает, сколько у тебя нако¬ 
пилось кирпичей и строительного камня и обычно 
используется для постройки стены. Синий ресурс — 
это магический резервуар, который преимущест¬ 
венно используется для возведения башни. 


Каждый ход тебе прибавляется определен¬ 
ное количество всех трех ресурсов, скорость их 
увеличения зо ход показывают большие желтые 
цифры в колонках с твоей стороны. Маленькие 
черные цифры в этих же колонках означают весь 
твой запас ресурса. 

Почти каждый ход одной из корт расходует 
ресурсы (стоимость карты и цвет ресурса пока¬ 
зывается в кружочке в нижнем правом углу кар¬ 
ты), те карты, на которые ресурсов не хватает, 
затемнены, ты не можешь их выбрать. Ты можешь 
поменять карту, нажав правую клавишу мыши, 
но тогдо пропустишь ход. Обычно замена произ¬ 
водится, когда абсолютно все карты затемнены: 
а так лучше всего применить любую слабую кар¬ 
ту, на которую хватает ресурсов. 

Также всегда старайся сразу использовать 
карту с характеристикой Ріау Адаіп — она не 
тратит хода, то есть после нее можно выложить 
еще одну карту. 


ключи от комер. Ключами открывай камеры и раз¬ 
говаривай с крысой. Это и есть дочь лидера конт¬ 
рабандистов ІгаЬеІІе Нипіег. Возвращайся 
к Апіоп'у за наградой 

Иѳрогі іо Вавііап іоисігіп іп АІѵаг (обязатель¬ 
ный} 

Вознаграждение: 15000 опыта, 60 (ате, 2000 
золото 

Добраться с рапортом до Лудрина.... Расписа¬ 
ние транспорта у тебя есть.... Или чеши пешком на 
север, если ног не жалко. Вот и все, что от тебя 
требуется. 

Нпб іНѳ я НіеП ЕсІір$е 

Выполнение этого квеста скорее всего поссо¬ 
рит тебя с некромантами. Щит Есіірзе лежит в од¬ 
ном из сундуков слева от входа в Ыесготапсегя' 
Ѳцік) в ЗНабоѵ/зріге. Щит очень хорош для клири¬ 
ка, и если ты решишь заключать альянс с Теплріе о! 
Же 5чп, то лучше совместить его с зачисткой Гиль¬ 
дии Некромантов и квестом на альянс (безігоу 
БкеІеГоп Ігап$іогтег). Если ссориться с некроман¬ 
тами нет желания, используй заклиноние 
ІпѵізіЬіІіІу, только не наткнись на охрану. Кстати, 
не бойся отнести щит для выполнения квеста — его 
не заберут, только опыта лрибовят. 

Ѵ/іп Агсотадѳ іп 11 іоѵетз 

Сыграть в эту карточную игру ты сможешь 
в любой из таверн: за первую победу получишь 
деньги, за вторую и все остальные — моральное 
удовлетворение. 

В Агсотаде нужно сыграть в 11 тавернах. Ес¬ 
ли ты сможешь победить в каждой из них, 
то в КаѵепзНоге тебе присвоят звание 'Агсотаде 
СЬатріоп* и позволят вскрыть сундук с золотом 
и артефактным мечом ЕІзепгаіІ. 

Правила Агсотаде приведены на врезке, 
а список таверн — ниже: 

Оаддег У/оипб Ізіапб, *ТЬе Ѳгод апсі ОтЬ' 

КаѵепзКоге, 'КевзеГз Капііпа' 


КаѵепзЬоге, *ТЬе Эапсіпд Одге' 

АІѵаг, 'РгоГіІ Ноизѳ' 

АІѵаг, 'МіЬо'з КоабЬоцзѳ' 

Мцггтшгѵ/ообз, 'ТгаѵеІІег'5 РезК 
Каѵадѳ Коатіпд, 'ВЫІ'з Еуѳ Іпп' 

5ІіосІоѵ«ріге, 'ВІоск Сотрапу' 

Ігопзапб Эезегі, 'РагсЬеб ТЬгоаГ 
Ооггоіе О о где, 'Эгадоп'з ВІоосІ Іпп' 

Кедпа, 'Рігаіе'э РезИ 
Сиге Зіогтіопсе 

Всего лишь продолжение спасения Зіогтіапсе, 
Ты получишь магический рубин, способный выле¬ 
чить заколдованного рыцаря. С ним нужно просто 
вернуться в Маб Ыесготапсег'з І.аЬ 
в БЬабо'мзріге. 

5іпк іНѳ Ведпап Нееі (обязательный} 

Поговори с главами фракций в здании торго¬ 
вой гильдии РаѵепзНоге, а затем отправляйся на 
Эаддег 'А/оцпб Ізіапб. В южной части карты нахо¬ 
дится остров (до этого момента пустой) со штабом 
пиратов. Зачищай штаб и внимательно осматри¬ 
вай трупы. Бери выпавший из главаря ключ и от¬ 
крывай дверь, ведущую в подземелье, іам новая 
засада и проход к подводной лодке. Залезай 
в нее, и ты попадешь на остров Редпа. Ты ока¬ 
жешься прямо рядом с действующим форпостом 
пиратов, Рігоіе БігопдЬоІб. С боем пробивайся 
в туннели Раззаде Упбег Редпа. Они приведут 
в подземелье АЬппбопеб РігоГе Кеер: здесь снова 
устраивай мясорубку и находи комнату с тремя 
сундуками на верхнем ярусе. В центральном из них 
будет "номерное" пушечное ядро. Выходи из кре¬ 
пости и прямо рядом, на возвышенности, иди к ги¬ 
гантской пушке. Один выстрел этой "малышки' по¬ 
топит весь пиратский флот. Обрати внимание, что, 
попав впервые на Регну, не следует возвращаться 
в РаѵепзНоге до уничтожения пиратского флота. 
Если ты вернешься, то на город нападут орды пи¬ 
ратов и большинство домов стонут недоступными. 


Транспорт: 
йаддепмоипб Ізіапб 

Корабль, вторник и четверг 
АІѵаг 

Конюшни, понедельник и воскресенье 

ЗЬасіоѵѵзріге 

Конюшни, четверг 

Корабль, среда (только после визита к крысам- 
контрабандиетам) 

Оагго+е Оогде 
Конюшни, воскресенье. 

Раѵаде Роатіпд 

Корабль, понедельник и пятница (только после 
визита к крысам-контрабандиетам) 

Агѳпа 

Конюшни, воскресенье 

Население: Ріге ѵѵоіѵез, кентавры. Мирное ко¬ 
ренное население — темные эльфы 

Примечание: в одном из деревьев, заподнее 
моего через реку спрятан случайный артефакт. 
Халява,сэр! 

АІѵаг 

Локации: Одге (об, Эагк Эѵѵаг! Міпез, ѴѴазр 
пезі 

Сервисы: Все магазины. Храм, 2 таверны, I иль- 
дия Стихий (все заклинания), Гильдия клерикальных 
магий (1-2 уровень), Гильдия ВоипТу Нііпіег'ов, Ко- 
чалка (до 25 уровня) 

Пьедесталы: Оау о! іЬе Ѳоб$ 

Квесты: 

Вгіпд ѳуѳѵ/ііпѳзз і гот іЬе саіасіузт іп іНе 
Ігопзапсі Оезѳіі /! обязательный) 

Вознаграждение: 10000 опыта, 40 Іате, 4000 
золота 

Иди в Ігопзапсі Оезеб, находи дом тролля 
Оѵѳгбцпе 5порІіпдег и проси его пойти с тобой 
в Аѵіаг. Он откажется, сославшись на то, что не 
может оставить своего отца одного с прахом по¬ 
гибшего брата. Бери у него урну с прахом ѴіІеЬііе 
и двигай в склеп (см. квесты Ігопзопб Эезеб). Воз¬ 
вращайся к Снапфингеру. Перед тем как присое¬ 
динять его к партии (о это необходимо сделать), ос- 






































вободи один слот — скажи "йі5ті$$" самому не¬ 
нужному в данный момент персонажу. Теперь за¬ 
бирай тролля с собой и беги обратно в Аѵіаг 
ЮН аіі одгез 

Вознаграждение: 10000 опыта, 40 Іате, 5000 
золота 

Сначала убиваешь всех огров на дорогах, за¬ 
тем, используя заклинание РІу, поднимаешься на 
гору в западной части и разбираешься с велика¬ 
нами там. Затем, ничтоже сумняшеся, чешешь 
в форт и продолжаешь экзекуцию (см. квесты 
КаѵепзЬоге). 

Кеіпеѵе іНгее сНеезез 

Все три куска сыра находятся в храмах (Тегпріе 
оі Еер) в КаѵепзЬоге, Каѵаде Коатіпд и Оаггоіе 
Согде. Обойди храмы, аккуратно осматриваясь 
на предмет секретных кнопок и секретов в стенах. 
Противники там слабые, главное — разыскать се¬ 
креты. Регсерііоп очень поможет в этом. 

Яле/ Соигі ВіоскіНогпе (Оагк ЕІІ рготогіоп) 
Вознаграждение: 25000 опыта, 100 /ате 
Саыгі в виде "каменной бабы" стоит 
в Мііптшгѵѵооб?. Всего там пять статуй пилигримов, 
повстречавшихся с Ьазііізк'ами. Все в северо-вос¬ 
точном квадранте карты, в лесу вокруг Огц ісГ 5 
Огсіе о/ Зіопез. Возьми у РапІіІІіоп'а 
в МигтцгѵѵоосЬ пять свитков с Сцге Зіопе (просто 
спроси его про Каури, и получишь свитки) и от¬ 
правляйся на поиски статуй. Найти их между дере¬ 
вьями не так просто, поэтому мы дадим тебе точ¬ 
ные координаты статуи Соцгі: х=14684, у= 14228. 
Присоединиться к партии сразу она не захочет, 
но после спасения ты всегда сможешь нанять ее 
в таверне — прокачана и экипировано оно на сла¬ 
ву и вовсе не помешает в команде. 

Транспорт: 

КаѵѳпзЬогѳ 

Конюшни, понедельник и пятница 

ЗЬоёоѵ/зріге 

Конюшни, вторник 

Саггоіѳ Согде 

Конюшни, четверг и воскресенье 

Население: Огры всех мастей (кроме магов) 
и различные осы. Мирные темные эльфы. 

Примечание: В ущелье, в юго-восточном ква¬ 
дранте, находится ѴѴазр пе$І. Хорошее место, 
чтобы подзаработать деньжат — осиные жала 
и мед продаются за немалые деньги. Каждая экс¬ 
педиция с полной зачисткой улья принесет тебе 
примерно 25000 золота. Единственная пробле¬ 
ма — нужно иметь заклинание .Іцтр, чтобы пере¬ 
мещаться внутри улья, и боевые заклинания "мас¬ 
сового поражения" (Мазз Реаг, Огадоп'з Реаг, 
Ргізтоііс ІідЫ, ІпІегпо, Зоцібгіпкег и т. д.) — слиш¬ 
ком уж много ос внутри. 

ІготапсІ Оевегі 

Локации: ТгоІІ ІотЬ, Сусіорз Іагсіег, Игадоп 
саѵе, СЬаіп оі Ріге, Портал в РІапе о/ Ріге 
Сервисы: Таверна 
Пьедесталы: Ріге Кезізіапсе 



Квесты: 

Оеііѵег Вге гезізіопсе роііопз 

Легко. Главное — иметь шесть Роііоп оі Ріге 
Ке5із1опсе, потому что дают тебе только три. Ос¬ 
тальные ты сможешь найти на карте (в Іаѵа 
ТцппеІ, ТгоІГз ТотЬ) или заранее купить в магази¬ 
не, но проще всего — иметь с собой алхимика но 
уровне тазіег: он тебе эти микстуры мигом сме¬ 
шает, Рецепт найдешь в этом дціае, на врезке 
с алхимией Иногда квест не принимоют (ты от¬ 
нес все шесть микстур, а тролль Роіе не хочет те¬ 
бя отблагодарить]. Это баг *— просто отдохни 8 
часов или поброди немного по карте, позабавь¬ 
ся с гогоми. Затем вернись, все должно быть в по¬ 
рядке. 

Вгіпд іпдгевіѳпіз Іог роііоп оі риге елсЛ/галсе 

Вознаграждение: 5000 опыта, 20 Іате, роііоп 
оі рцге епбигапсе 

Ингредиенты, нужные для производства Роііоп 
о/ Риге Епсіцгапсе смотри на врезке с алхимией. 
Просто принеси нужные реагенты Таііоп'у. 

Ріасѳ ѴіІеЬііе'з азИѳз іп іНе ігоІІ іотЬ 
Вознаграждение: 20000 опыта, 80 іате, 7500 
золота 

Там придется вынести готов и добраться до са¬ 
мого низа, где и находится усыпальница троллей. 
Проще всего найти ее так: сначала дойди до ком¬ 
наты с тремя дверьми, иди на север, сколько воз¬ 
можно, затем один раз на восток, потом на юг, по¬ 
том на запад. Дальше двигайся снова на север, 
пока не доберешься до могил. Кликни на средней 
могиле и возвращайся наверх. Все, душа мертво¬ 
го тролля успокоилось 

Нпб олаѳлГ ІгоІІ Ноте ( ТгоІ ! рготоііоп) 

Древняя родина троллей находится 
в Мугтигѵ/ообз, в северо-западном квадранте. 
Снаружи и внутри — толпа Ьазііізк'ов и ѵ/ізр'ов. 
Чтобы выполнить квест, достаточно просто войти 
ѳ пещеру, зачищать ее не обязательно. Хинт: 
без заклинания РІідЬі или мастера дракона лучше 
не суйся — придется тяжело. 

Транспорт: 

АК/аг 

Конюшни, понедельник 


ЗЬасІоѵѵзріге 

Конюшни, среда и воскресенье 

КаѵепзЬоге 

Конюшни, четверг и воскресенье 

Население: Гоги (додз) и различные циклопы 

Примечание: Внутри СЬоіп оі Ріге, перебив са¬ 
ламандр, ты найдешь немало приятных сокровищ. 
Кстати, туннель приведет тебя к островам посреди 
Огненного Озера. Прыгая по ним, можно обой¬ 
тись без левитации или заклинания полета при пу¬ 
тешествии в Плоскость Огня. 

Оаггоіе Согде 

Локации: Ргодоп Саѵе, Ыада ѵаціі, Огапсі 
Тетріе оі Еер, Ргодоп Нцпіег Сатр 

Сервисы: Все магазины, храм, Качалка (до 45 
уровня), Таверна. Сервисы перестают действовать 
если встать на сторону драконов 

Пьедесталы: нет 

Квесты: 

Вгіпд гігадоп едд/Вгіпд гігадоп ѳдд іо СНагІѳз 
Оиіхоіѳ (Огадоп оІІіапсѳ/Огодоп Нипіег аШапсе — 
на выбор) 

Яйцо лидера драконов находится в крепости 
огра-торговцо 2од'а, в северо-западной части 
Каѵаде Коатіпд. Его необходимо взять присту¬ 
пом, Бынеся всех великанов на поверхности, вхо¬ 
ди внутрь. Там процедура избиения огров повто¬ 
ряется. На одной из площадок найди кнопку, от¬ 
крывающую секретный проход в лабиринт под 
фортом (в южной стене). Снова расправляйся 
с огроми и в большом зале находи секретную 
стену. Зо ней в сундуке валяется нужное тебе яй¬ 
цо дракона. Кстати, не забудь пробежаться ло 
стене форта — там найдешь несколько неплохих 
сундуков, В этом месте тебе предстоит сделать 
выбор, на чьей стороне ты будешь выступать 
в конфликте. Если ты выбираешь драконов, то от 
лагеря Охотников останутся только руины, после 
отаки драконов, до сего момента боявшихся зо 
судьбу бесценного яйца. Если тебе больше нра¬ 
вятся Огадопзіауег'ы — ну что ж, полюбуешься на 
драконье сафари... ч 



















Резсие ВІагѳп Зіогтіапсѳ 

Рыцаря ВІагеп Зіогтіапсе ты найдешь в плену, 
на втором этаже в МасІ Иесготапсег'в І.аЬ 
в ЗЬаФоѵ^ріге. Он расскажет тебе, где найти ко¬ 
пье ЕЬопезІ, и попросит посодействовать в своем 
излечении. Подробнее смотри в квестах 
КаѵепБИоге и 5ЬаФоѵ/$ріге. 

Вгіпд ЕЬопезі (КпідЫ рготоііоп} 

После того кок ты спас ВІагеп $!огтІапсе и на¬ 
шел ЕЬопезІ (см. выше), возвращайся сначала 
к ЕІеп Зіогтіапсе, а затем иди к СЬагІез Ошхоіе за 
повышением. 

Вгіпд іНе 5ѵѵогФ оІ ѴѴЫзіІеЬопе іЬѳ Зіауег 
(Огадоп рготоііоп) 

Для выполнения этого задания не обязательно 
убивать всех Охотников на драконов. Достаточно 
зачистить юго-западный квадрант и подобрать 
меч с трупа ѴѴНі5ІІеЬопе. Если ты можешь летать 
(и то сказать, зачем бы ты полез за рготоііоп'ом 
драконо, не имея дракона?), проблем не будет: 
разнесешь всех с дистанции, главное — не подпу¬ 
скай близко псевдо-драконов Огадоп Нипіег'з РеІ. 
Они очень толстые (что-то около 1 200 НИ, но ата¬ 
куют только вблизи. Теперь можешь возвращаться 
в пещеру и, отдав меч лидеру драконов, радостно 
переделывать своих драконов в (ЗгеаГ \Л/угт'ы. 

Вгіпд ОгадопЬапе Но\ѵег іо Воііоп Теагѵ/іпд 

Вознаграждение: 10000 опыта, 40 (ате, 1500 
золото 

Вгіпд ОгадопЬапе Яоѵ/ег іо СаІіпгігіІ 

Вознаграждение: 10000 опыта, 40 Іате, 1500 
золото 

Цветки ОгадопЬапе ты запросто найдешь на 
берегу реки в северной части карты Саггоіе 
Согде. Их требуется всего два, а растет аж целых 
три! Вывод — можно запросто отдать по одному 
цветку каждой из противоборствующих сторон. 
Опыт, деньги и слава лишними не будут,.. 

Вгіпд Огѵгп о( Ѵісіогу 

Барабан находится в сундуке в Ыада ѵаіііі (за¬ 
падная часть карты). Перебей Медуз и обходи хра¬ 
нилище. В самом конце, под защитой нескольких 
N090 Оиееп, найдешь кнопку. Нажимай и возвра¬ 
щайся в круглый зал. Теперь там поднялся пьедес¬ 


тал, на котором стоит сундук. Огыт ОІ Ѵісіогу в нем. 
Кстати, как только ты отдашь барабан, твоя портия 
начнет бить по Ыадс'м примерно вдвое сильнее. 

КіІІ аІІ іНе гігадопз/КШ аІІ ігіѳ дгадоп Ьипіегз 

Все, как и раньше в заданиях на зачистку: гаси 
всех подряд, сперва снаружи, потом внутри пеще¬ 
ры/лагеря (нужное подчеркнуть). Только учти, что 
выполнение одного из этих квестов автоматически 
исключает выполнение другого. Наверное, не са¬ 
мым глупым поступком будет выбрать сторону тех, 
с кем ты заключил альянс. Как ты считаешь? 

Транспорт: 

КаѵепвЬогѳ 

Конюшни, понедельник и пятницо 

5ЬаФаѵ/$ріге 

Конюшни, вторник 

АІѵаг 

Конюшни, среда 

Агѳпа 

Конюшни, воскресенье 

Население: драконы, Огадоп$Іауег'ы, Медузы 
всех мастей 

Примечание: В одном из камней, в юго-запад¬ 
ном квадранте, запрятано золото и амуниция. 

ВНаііожріге 

Локации: Ыесготапсег диіісі, Ѵатріге сгурі, 
МаФ песголпапсег'з ІаЬ, Ѵоагсігаке саѵе 

Сервисы: Все могоэины, ОціІФ о) Оогкпезз, Ка¬ 
чалка (без ограничения уровня), Таверна 

Пьедесталы: МіпФ Резізіапсе 

Квесты: 

Вгіпд ЫідгіізЬасІе Ьгахіѳг ((Чесготапсег аіііапсе 
на выбор ) 

Бери в партию Дайсона Лейланда (он в левой 
башне в Ыесготапсег'з СиіІФ), Двигай 
в МигтыгѵѵоосЬ, входи в Тетріе о! іЬе 5ып, и вни¬ 
мательно осматривай факелы на стенах. Под од¬ 
ним из них ты увидишь мерцание слабого красно¬ 
го цвета. Жми на него, и откроется проход в цент¬ 
ре золо. Прыгай вниз и хватай артефакт некро¬ 
мантов. Все клирики набросятся на тебя — будь го¬ 
тов (опять невидимость будет весьма кстати). Воз¬ 
вращайся к ЗапФго — лидеру некро¬ 
мантов — и заключай альянс. 

Нпгі іНе Іозі Ьоок оі КЬѳІ 
(Мѳсготапсѳг рготоііоп) 

Эта книга лежит в единственном 
сундуке на самом верхнем уровне 
ЦрІіІіеФ ІіЬгагу (юго-восток Эаддег- 
ѵюипФ Ыапф). Внутри библиотеки — 
толпа тритонов и камней. Просто вы¬ 
носи их всех, постепенно поднимаясь 
на лифтах все выше. Заодно можешь 
обыскать шкафы — найдешь несколь¬ 
ко полезных свитков. На самом вер¬ 
ху — сундук с вожделенной книгой 
и одним-двумя артефактами. 

Для рготоііоп'а некромантов 
необходимы еще и урны (І_ісН .кзг), 
по одной на каждого 'соискателя* 


звания ІісЬ'а, Их ты отыщешь в МаФ 
Ыесготапсег'5 ІаЬ в центральной части 
ЗНаФоѵѵзріге. 

Вгіпд Рипіѳ Вох 

Нужную коробку ты найдешь в МаФ 
ЫесготапсегЧ І.аЬ, в большом золе, в самом низу. 
Она лежит в сундуках с ЕЬопезІ, ІісЬ Іаг и книгами 
с дорогими заклинаниями. Можно, конечно, идти 
напролом, вынося всех некромантов, Ьоле, зкеіеіоі 
и ыпФеаФ Фгадоп'ов (кстати, Фезігоу шФеаФ против 
драконов и рагоіуге против некромантов очень по¬ 
могают), но можно и умнее поступить: просто 
спрыгнуть в колодец в центральной комнате. Будь 
осторожен — в подземелье полно ловушек. 
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Вгіпд гѳтоіпз апгі загсорНадізз оі КогЬи 
(Ѵатріге рготоііоп) 

Один из самых длинных квестов. С начала игры 
ты периодически находишь записки — обрывки 
журнала путешественника Сіаііеп Ѵіпіііиз, Они по¬ 
вествуют о поисках КогЬи, самого сильного вампи¬ 
ра, который откозался лишать другие существа 
жизни. По следам КогЬи (оказавшегося, кстати, 
дамой) идет другой вомпир. Если следовать его 
указаниям, гы найдешь сначала саркофаг Корбу. 
Он находится в Каѵаде Коашіпд, в склепе (ТотЬ о? 
КогЬц). Там предстоит драка с Джиннами и Меду¬ 
зами. В круглом зале одна из стен опускается, от¬ 
крывая проход. Подготовь место для саркофага — 
он занимает пять полных строк в іпѵепіогу. 

Вторая чость квеста — найти останки Корбу 
(КогЬі/з гетаіпз). Они лежот в сундуке в Сусіорз 
ІагФег, на юго-западе Ігопзапф РезегІ. Внутри 
и снаружи лежбища циклопов бродят нехилые ту¬ 
совки этих самых циклопов. Ничего не попишешь — 
нужно избавлять их от страданий. На нижнем уров¬ 
не лежбища ты найдешь камеры с пленными крес¬ 
тьянами и четыре сундука (кстати, коридор, веду¬ 
щий к сундукам, полон ловушек — левитируй). Ос¬ 
вобождение крестьян ничего не даст (видимо, оче¬ 
редной недоделанный квест), зато в сундуках есть 
чем поживиться, ну и останки, понятно, забери. 

Теперь возвращайся в 5НоФо\мзріге, отдавай 
сундук и останки и получай рготоііоп. 
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Нпд Вопе о/Ооот 

Вознаграждение: 7500 опыта, 30 Іа те, 15000 
золота 

Вопе о! йоот ты найдешь при зачистке Оіге 
\ѴоІІ Саѵе в РаѵепзНоге. 

Вгіпд а ѵіоі оі дгаѵе ёігі 

Иди ѳ Ѵатріге Сгур* и будь готов к битве с тол¬ 
пой вампиров. (На заметку: в центральной комнате 
есть секретная ниша с сундуком.) Ножми на стол 
в левой комнате — откроется проход в подземелье. 
ѴіоІ обычно стоит в самом конце подземелья, на сар¬ 
кофаге. Если его там нет — внимательно осмотри 
трупы вампиров. Иногда один из нечистых таскает 
чашу с собой. Кстати, в одном из сундуков внизу ты 
найдешь немало книг с заклинаниями. Этот квест 
лучше выполнить до поисков саркофага КогЬи. 

Азк сіѳгіс аЬоиі сиге іог ВІа$еп Зіогтіапсѳ 

Иди в РоѵепзЬоге, в самый северный дом (зо 
рекой), разговаривай с ОегѵізЬ СЬеѵгіоп, получай 
волшебный рубин и возвращайся к ВІазеп 
Зіогтіапсе. Вот и все. 

Транспорт: 

КаѵѳпзЬоге 

Конюшни, понедельник и среда 

Корабль, вторник, четверг и воскресенье 

Ігопзапсі Оезегі 

Конюшни, вторник и воскресенье 

Саггоіе Согде 

Конюшни, воскресенье 

Каѵаде Роатіпд 

Корабль, понедельник и пятница 


Население: все формы ипсіеаб ов — вампиры, 
некроманты, костяные драконы, скелеты 


Мигтип*оо€І5 

Локации: Апсіепі ТгоН Коте, Портал ѳ РІап оі 
Аіг, Ргиіб сігсіе, Тегпріе оі Же 5ст 

Сервисы: Таверна, Гильдия Света (І_ідНі Мадіс 
любого уровня) 

Пьедесталы: Назіе, Негоізт, Іттоіаііоп 

Квесты 

Оѳ$?гоу вкѳЫоп ігапзіогтѳг (Сіѳгіс аіііапсе — 
на выбор} 

Этот "Трансформатор" находится 
в Ыесготапсегз' ОиіІсІ, за центральной дверью. 
Чтобы открыть ее, в твоей партии должен быть кли¬ 
рик Эузоп !_еу1апб — он сидит в левой башне. Про¬ 
ще всего перед дверью произнести заклинание 
невидимости, открыть дверь и просто прокрасться 
по коридору до зкеіеіоп *гап 5 Іогто 1 ог'а. Дальше 
твоей задачей будет заблокировать дверь. 
Для этого но стене есть три переключателя и ог¬ 
ромное, выезжающее из ниши бревно. Вот и все — 
дальше можешь воспользоваться зоклинанием 
Тоѵѵп Рогіаі или, при желании, “замочить" всех 
вампиров, некромантов и скелетов, 

Ппб Ргоріюсіѵэ Ы іЬе Зип (Сіѳгіс рготоМоп/ 

Книга с предсказанием находится в АЬапбо- 
пес) Тетріе на Оаддегѵ/оцпб Ізіапс). В коридоре, 
ведущем к залу с ІсІоІ о( Же Зпаке, есть дверь на¬ 
право. За дверью — анфилада комнат, заканчива¬ 



ющаяся овальным залом. Зачищай комнаты и зал 
от монстров (ѵѵіпдесі зегреп*, согіаНе, зегрепітеп] 
и но восточной стене находи секретную нишу, 
Предсказание в ней. 

Іпѵезіідаіе зіопѳ сігсіе 

Этот квест, похоже, был исключен в последний 
момент (или недоделан). Внутри Круга камней есть 
подземелье, заполненное камнями, карликами 
и гигантскими <ЗетоІІ5Ьег'ами. Зо секретными сте¬ 
нами ты найдешь три сумдуко с великолепным со¬ 
держимым — куча золото, реликты, артефакты, до¬ 
рогая амуниция. В одном из сундуков валяется 
Сігсіе* оі Раѵѵег — короно Друидов. Пристроить ее 
никуда не удалось, но роди пожитков стоит потра¬ 
тить время на зачистку этого подземелья. 

Транспорт: Никакой транспорт не ходит 
в Мигтигѵ/оосіз. Добираться сюда придется пеш¬ 
ком или поставив Ноусі'з Веасоп 

Население: Ііпісогп'ы, ѴѴізр ы (особенно не¬ 
приятны \МГО'ѴѴі$р), Базилиски 

Примечание: Зочищать Мигтигѵгаосіз лучше 
хорошо подготовленной и прокачанной парти¬ 
ей — местные обитатели довольно кусачие, зато 
и добыча хороша, В сундуках, охраняемых едино¬ 
рогами, кучо артефактов, книжек, дорогой амуни¬ 
ции. Там, где камни выложены звездой, ты найдешь 
свиток с НоусГз Веасоп ом. Из единорогов выпа¬ 
дают хорошие кольца и амулеты. И еще одно — на 
врезке разгадка тойны обелисков. Из нее ты узна¬ 
ешь, как найти Упісогп Кіпд'а: не побрезгуй, по¬ 
лезное дело. 


Яаѵаде Воатіпд 

Локации: СгурІ оі КогЬщ Іод ІогІ, СНцгсН оГ 
Еер, Портал в РІапе оі Ѵ^аіег, ВаІЖагаг Іаіг 

Сервисы: Есть все, за исключением Гостиницы 
и гильдий Света и Тьмы 

Квесты: 

Огаіп ВаІНюгаг'з іаіг (МіпоІаиг аіііапсе — обя¬ 
зательным} 

Подземелье заполнено разномастными трито¬ 
нами, что с ними делать, надеюсь, догадываешься. 
В лабиринте на стенах увидишь переключатели 
с буквенно-цифровой маркировкой от А до К плюс 


один переключатель без надписи на самом ниж¬ 
нем уровне. Порядок переключения ты найдешь 
в свитке — АВСЕОО.ІСЕРОІС Нижнее поло¬ 
жение. Если что-то не получилось, просто начинай 
сначала, с переключателя А. Избавившись от три¬ 
тонов и воды, иди к предводителю минотавров 
и просто предлагай ольянс. 

Ппд Ахе о( ВаІіНаіаг, апд аиіНѳпіісаіѳ // 
(Міпоіаііг рготоИоп) 

Этот топор можно найти в АІѵаг, в Оагк ОѵѵагІ 
Міпез. Он находится в одном из сундуков, охраня¬ 
емых камнями. Для слабой команды — тяжелая до¬ 
быча. Очень поможет левитация (из ѵатріге оЬіііІу) 
и ргоІесЛоп ігот еагЖ. В подземелье много лову¬ 
шек, но и награда хороша (в частности Ріпд о) 
Ріопез +40 гезіз* к стихиям). 

Для ‘подтверждения подлинности" Топора 
Балтазара необходимо поговорить с минотавром- 
караванщиком в доме лидера на ОаддепмоипсІ 
ІзІапсІ. Он выпишет письмо, подтверждающее под¬ 
линность топора. С этим письмом и топором воз¬ 
вращайся в ВаІЖагаг Іаіг и получай повышение. 
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Транспорт: 

КаѵепзЬоге 

Корабль, вторник, четверг и воскресенье 

5Ьабоѵѵ$ріге 

Корабль, среда 


Население: Горгоны, ѴѴіѵегп'ы, Огры 
Примечание: Когда будешь брать приступом 
Форт, не поленись обыскать коробки во дворе 
В одной из них лежит случайный артефакт. 


Яедпа 

Локации: ТНе саѵе о) ОІс! ЬоеЬ, АЬалбопесІ 
рігаіе кеер, Ріга*е зігопдЕюІсІ, ЗцЬтагіпе саѵе, Сто¬ 
рожевые башни 

Сервисы: Все магазины, Храм, Таверна 

Пьедесталы: Аіг Ре5І5*опсе, 5*опе 8кіп 

Квесты: 

РіпсІ Огеосі рігаіѳ Зіапіеу'з ігеазііге 

Этот клад находится в Каѵаде Роатіпд, в юго-эа- 
ладном квадранте. Его охраняет огромная толпа 
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всевозможных горгон (Ігоп, Вга55, Вгоп$е). В шести 
сундуках валяется куча золото, много драгоценных 
камней и сіДІазз *Зибісіои$ Мезыге* против огров. За¬ 
меть, кстати, что содержимое сундуков восстанавли¬ 
вается вместе с ге5раѵѵп ом монстров на карте. 
Транспорт 
Оаддегуугацпб Ізіапсі 
Подводная лодка, каждый день 
КаѵепзЬоге 

Корабль, каждый день 
Оаддегмюцпб Ізіапб 
Корабль, вторник и четверг 

Население: Пираты, Регнанские Маги всех ма¬ 
стей, Арбалетчики 

Примечание: В сторожевых башнях, наверху, 
стоят сундуки (по паре в каждой). Если к этому мо¬ 
менту ты еще не нахватал артефактов, то есть не¬ 
малый шанс, что найдешь несколько хороших ве¬ 
щей в этих сундуках. 


для того, чтобы “загасить' десяток-другой супоста¬ 
тов. Собрав все четыре кристалла в планах эле¬ 
ментов, неси их магу ХапіЬог'у в РоѵепзЬоге, и по¬ 
лучишь СопІІцх Кеу — ключ для Езсаіоп'з Сгузіаі. 
Перебей кристаллических монстров внутри, собе¬ 
ри артефакты с трупов и найди комнату но севере: 
в ее центре стоит не работающий пока портал, 
о у одной из стен расположен механизм с шестью 
разноцветными кристаллами и кнопкой. Нажми на 
кнопку и посмотри, в каком порядке они загорают¬ 
ся. Теперь нажимай на каждый из трех верхних 
кристаллов [левый сііск) в запомненном порядке, 
и сзади тебя заработает портал. Вот нужный поря¬ 
док: левый-правый-средний-лѳвый-срѳдний-пра- 
вый-левый-правый-левый. 

5аѵѳ іогд оі Ріге 
5аѵе іогсі оі Ѵ/аіег 
5аѵѳ іогд оі ЕагН) 

5аѵе іогд оіАк 



ЕІетепіаІ РІапех 

На элементальных равнинах обитают... эле- 
ментали соответствующих стихий (неожиданно, 
правда?) и всякая сопутствующая им пакость. 
Но для тебя важнее, что там живут учителя етихий- 


В центре РІапе Ьеіѵѵееп РІапез находится замок 
в виде гигантского шлема — Езсаіоп'з Раіасе. Захо¬ 
ди внутрь и зачищай помещение, нажимая попутно 
на все переключатели. Это откроет все запертые 
двери, после чего сможешь добраться до зола 
с главным злодеем. Спроси у него о спасении мира 
и согласись отгадоть три загадки (Кеебіез), Ответы 
на загадки: Ргіеоп, Іпвідѳ и Едд соответственна. По¬ 


лучай ключи от темниц с лордами элементолей. Вы¬ 
ходи из подземелья и исследуй область. В юго-вос¬ 
точном углу найди тюрьму лорда Земли. Прыгай по 
висящим в воздухе платформам и отбивайся от 
врагов. Освободив лорда, выбирайся наружу и пе¬ 
ремещайся в юго-западный угол. В этом месте ис¬ 
пользуй левитацию, чтобы избежать воздействия 
лавы, и найди камеру лорда Воды. В северо-вос¬ 
точном углу увидишь портал в тюрьму лорда Возду¬ 
ха, а в северо-западном — Огня. Все тюрьмы до¬ 
статочно просты, хоть и густо поселены врагами... 

Население: СгузІаІІ Оіябіап'ы и Ѵ/аІкег ы, Сап¬ 
фировые, Рубиновые и Кристаллические драконы; 
Рыцари, Чемпионы и Лорды 'Обратного' Мира, 
Всевозможные каракатицы (Теггог, Реаг, ЫідЬРтоге) 

Примечание: 

Освобождение последнего лорда заканчивает 
обязательную часть игры. Возвращайся в Раѵеп- 
зРюге и смотри финальный мультик. Но если есть 
желание, ты можешь продолжать игру, бродить по 
миру хоть до скончания веков. Все невыполненные 
квесты ток и останутся невыполненными, пока ты 
самолично не позаботишься об этом. 


Отдельно и о другом 

Торговля 

Как ты понимаешь, г бабате торговля процве¬ 
тает. В каждом городе есть по одному или по два 
дома, где ты можешь всегда продать или купить то¬ 
вары. Если у тебя нехватка денег (а прокачка, уме¬ 
ния и приличная экипировка стоя і недешево), то ты 
запросто можешь поучаствовать в экономике 
бабате. Особенно полезно это на начальных эта¬ 
пах. Заметь, что опыта или наград зо торговлю ты 
не получишь, зато золота заработаешь очень 
много. Координаты торговцев и интересующие их 
товары ты найдешь в таблице. 

Алхимия 

Советы по зельям 

Если в ММб составление различных чудодей¬ 
ственных напитков было поистине массовой заба¬ 
вой, то в ММ 7 и ММ8 положение изменилось. Ге¬ 
рой С улицы, то есть вообще не знающий алхимию, 



Рецепты 


ных магий уровня СгапбМаз^ег. Кроме того, 
на каждой из плоскостей лежит по одному крис¬ 
таллу — "Сердцу Стихии*. Найти их не составляет 
никакого труда, главное — чтобы твоя команда 
была боеспособна. Все просто: убиваешь все, что 
шевелится, находишь кристалл, обучаешь своих 
ІбсЬ'ей магии и возвращаешься. 

ШбсЫол'з СгузІаІІ 
и ЫеіНегѴѴогІЫ 

Локации: Езсаіоп'з Раіасе, Тюрьмы Лордов 
Стихий 

Сервисы: нет (а чего ты ждал?!) 

Пьедесталы: нет 

Квесты: 

Обе эти локации — как бы один большой и не¬ 
прерывный квест, так что не отвлекайся, разве что 


Простые зелья (доступно всем) 

Сыге Ѵ/оцпб$ (1) = Красный реагент + Пустая 
бутылка 

Эффект: лечит 10 (+ сила) жизней 

Мадіс Ройоп ( 2 ) = Синий реагент + Пустая бу¬ 
тылка 

Эффект: восстанавливает 10 (+ сила) спелл- 
лоинтов 

Сиге Ѵ/еакпезз (3) = Желтый реагент + Пус- 
тоя бутылка 

Эффект, снимает состояние ѴѴеок 

Саіаіузі (4) - Серый реагент + Пустая бу¬ 
ты лка 


Эффект: смешивается с другими зельями. По¬ 
лученное зелье приобретает его силу 

Комплексные зелья (требуется хотя бы одно 
очко в Алхимии) 

Сыге !-‘оі$оп (5) = Сыге ѴѴоипбз + Мадіс Роііоп 

( 1 + 2 ) 

Эффект: снимает состояние Роізопеб 

Сиге Оізеазе (6) " Сіяе ѴѴоцпбз + Сцге 
ѴѴеакпезз (1+3) 

Эффект: снимает состояние Оізеазеб 

А^акеп (7) = Мадіс Роііоп + Сцге ѴѴеакпезз 
(2+3) 

Эффект: снимает состояние $!еер ® 






































Рецепты 


Слоеные зелья (требуется знание Алхимии 
минимум на Ехрѳіі) 

Нѳгоізт (8) = Сиге ѴѴоцпбз + Сиге Роібоп 
(1+5} 

Эффект: действует как заклинание в тече¬ 
ние 30 минут за очко силы напитка 

Навіѳ (9) “ Сиге Ѵ7оипс!$ + Сиге Эівеазе 
( 1 + 6 ) 

Эффект: действует как заклинание ѳ тече¬ 
ние 30 минут за очко силы напитка 

ВІѲ83 (10) * Сиге ѴѴоипсіз + Аѵѵакеп (1+7) 
Эффект: действует как заклинание в тече¬ 
ние 30 минут за очко силы напитка 

ЗНіѳІсі (11) = Мадіс Роііоп + Сиге Роізол 
(2+5) 

Эффект: действует как заклинание в тече¬ 
ние 30 минут за очко силы напитка 

Ргѳзѳгѵаііоп : 12) = Мадіс Роііоп + Сиге 
йізеазе (2+6) 

Эффект: действует как заклинание в тече¬ 
ние 30 минут за очко силы напитка 

РесЬагде Нет (13) * Мадіс Роііоп + 
Аѵѵакеп (2+7) 

Эффект: вещь перезаряжается, теряя 70% 
максимального заряда минус очки силы на¬ 
питка 

Мэіег ВгеаіНігѵд {14} = Сиге ѴѴеакпе55 + 
Сиге Роізоп (3+5) 

Эффект: позволяет героям ходить по воде 
безо всякого вреда 

Зіопѳвкіп (15) = Сиге \Ѵеакпезз + Сше 
Різеазе (3+6) 

Эффект: действует кок заклинание в тече¬ 
ние 30 минут за очко силы напитка 

Нагсіеп ІІет (16) = Сиге ѴѴеакпезз + 
Аѵѵакеп (3+71 

Эффект: увеличивает стойкость предмета 
к повреждениям 

Кетоѵе Реаг (17) = Сиге Роізоп + Сігге 
Різеазе (5+6) 

Эффект: снимает состояние А^гаіб 
Ретоѵе Сцгее (18) = Сше Роізоп + Аѵѵакеп 
|5+7] 

Эффект: снимает состояние Сигзесі 
Сііге Іпзапііу (19)“ Сиге Різеазе + Аѵѵакеп 
(6+7) 

Эффект: снимает состояние Іпзапе ■+> 


может приготовить только три первых простейших 
зелья. Чтобы приготовить более-менее сложные 
зелья, необходимо всерьез изучить новый навык 
АісНету. Чем сложнее нопиток, тем серьезней на¬ 
до заняться алхимией. 

При этом черные напитки становятся роско¬ 
шью, доступной лишь богатым посетителям мага¬ 
зинов, прокачанным убийцам драконов и прочей 
крутой живности или некромантам, то есть единст¬ 
венному клоссу СО способностью дойти в алхимии 
до уровня Огапсітазіег. 

Более того, навык влияет на силу напитка, 


то есть на срок его действия или на величину эф¬ 
фекта от напитка. Зелье лечения с большей силой 
вылечит больше жизней у героя, чем зелье с мень¬ 


шей силой. То же самое можно сказать и по сроку 
действия эффекта от напитка. Чем сильнее, тем 
дольше. 

Также имеются особые, серые зелья. Они из¬ 
вестны как катализаторы и применяются исключи¬ 
тельно с целью увеличения силы того или иного на¬ 
питка. Ты берешь котонизатор и щелкаешь им на 
любое зелье. Вуаля і Сила зелья становится такой 
же, какой была сила катализатора. Аккуратней, 
тут есть подвох: если катализатор с силой в 1 при¬ 
менить на нопитке с силой 20, то напиток приоб¬ 
ретет... силу 1! 

Кстати, необходимые пустые (и уже заполнен¬ 
ные) пузырьки находятся в различных сундучках 
или ящиках и свободно продаются в алхимических 
лавках. Там же покупаются и необходимые для 
опытов растения, которые также разбросаны по 
территории большинства регионов. Например, 
в лесу Мигтигѵѵообз обнаружится прорва всяких 
корений и цветков. Через некоторое время после 
того, как ты их соберешь, они чудесным образом 
восстановятся. 

Обычно прогулка вдоль берега реки, где про¬ 
израстают всяческие травы, будет достаточной 
для приготовления поры черных зелий. Травы — 
это реагенты, то есть предметы, которые при ис¬ 
пользовании на пустую бутылку создадут простей¬ 
шее зелье: синее, желтое или красное. А уж из этих 
трех напитков можно создавать любые варева, 
даже черные зелья! Кстати, синий напиток восста¬ 
навливает ману, красный — жизнь, а желтый лечит 
от усталости. 

Есть реагенты различной силы: от простых ко¬ 
решков до рога единорога или сердцо светящего 
шора ѴѴіИ'о'ѴѴізр. Чем мощнее был использован 
реагент в приготовлении напитков, тем больше его 
сила. Затем к силе напитка прибавляется дополни¬ 
тельные очки в навыке персонажа в алхимии. 

Магия 

Каждое заклинание имеет свою сложность 
произнесения и запоминания. Так, колдун, обучив¬ 
шийся в магическом магазине основам магии, 
но не получивший в ней хотя бы уровень эксперта, 
будет ограничен лишь четырьмя самыми слабыми 
заклинаниями данной сферы. Это Уровень МогтаІ. 
Эксперты в магии смогут выучить еще три заклина¬ 
ния уровня Ехрегі, мастера — получот доступ к до¬ 
полнительным трем супермощным заклинаниям 
уровня Ма5іег. Ну, а грандмастера, если добьются 
этого статуса, полу¬ 
чат в подарок наи¬ 
более самое-самое 
мощное заклинание 
из этой магии. 

Кроме того, ста¬ 
туе э волшебстве 
влияет и на силу са¬ 
мого заклинания, 
будь оно очень про¬ 
стое или сверхмощ¬ 
ное. Скорее всего, 


станет увеличиваться убойная сила магии и умень¬ 
шаться скорость перезарядки. Перезарядка — это 
время, которое проходит между магическими ата¬ 
ками твоего персонажа. То есть дешевенькая 
и слабенькая магия может вылетать с огромной 
скоростью, о вот после применения магии уровня 
Мазіег и Огапсітазіег колдуну будет необходимо 
некоторое время отдохнуть, прийти в себя, Чем 
больше время перезарядки, тем меньше заклина¬ 
ний ты успеешь применить ѳ бою. 

Выражение "за очко в магии" .(рег роіпі оі зкіІІ) 
означает, что за каждое повышение на единицу 
навыка в сфере магии, к которой относится закли¬ 
нание, к уже существующему урону будет прибав¬ 
ляться дополнительный в размере, скажем, от 1 до 
8. Если ты кидаешь во врага ІідЫпіпд ВоН, то игра 
берет все твои очки (предположим — 10 очков) 
в Аіг Мадіс (сфера, к которой относится заклина¬ 
ние) и умножает их на 1-8, так что ты нанесешь 
урон в пределах от 10 до 80. То же самое и со вре¬ 
менем, только оно более фиксировано, то есть нет 
разброса "от" и "до*. 

В описании волшебства вначале указывается 
его название, затем мана, затрачиваемая за при¬ 
менение одного описываемого заклинания, а да¬ 
лее — эффективность заклятья в зависимости от 
статуса (Могтаі, Ехрегі, Мазіег, Огапбтозіег) тво¬ 
его персонажа в этой сфере. Более мощные за¬ 
клинания с высоким статусом не могут быть приме¬ 
нены персонажами с более низким статусом в вол¬ 
шебной сфере, а значит, описывается только эф¬ 
фект от заклинания на нужном статусе и на более 
высоких. 

Заклинания всей стихийной магии продаются 
в колдовской гильдии в АІѵаг, а всей клерикаль¬ 
ной — в РаѵепзЬогѳ Темные и Светлые заклятья 
обнаружатся в гильдиях в ЗЬасІоѵѵзріге 
и МигтипѵоосЛз. 

Магия Воздуха 

Уровень Могтаі 

ІМгагсІ Еуѳ (мана: I) 

Могтаі: На автокарте отображается переме¬ 
щение всех существ. Длительность действия закли¬ 
наний — 1 час за очко в магии. 

Ехрегі: Также показываются предметы. 

Мо$Іег; Показываются интересные объекты. 

Сгапбтазіег: Не требует маны. 

Типичный 'радар", который обязательно дол¬ 
жен работать в любое время и в любом месте. Так 
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Рецепты 


Белые зелья (требуется знание Алхимии ми¬ 
нимум на МазГег) 

МідНі Воозі (20) = Сшге Роізоп + Негоізт (5+8) 
Эффект: на 30 (за силу) минут увеличивает ха¬ 
рактеристику силы на 3/очко силы налитка 

ІпіѳІІесі Воозі (21) = Аѵѵакеп + Нагбел Ііет 
(7+16) 

Эффект: на 30 (за силу) минут увеличивает ха¬ 
рактеристику интеллекта но 3/очко силы напитка 
Регзопаіііу Воозі (22) * Аѵѵакеп + КесЬагде 
Нет (7+13) 

Эффект: на 30 (за силу) минут увеличивает ха¬ 
рактеристику обаяния на 3/очко силы напитка 
Елбцгапсе Воозі (23) = Сиге Роізоп + ЗЬіеІсі 
(5+11) 

Эффект;сна 30 (за силу) минут увеличивает 
характеристику выносливости на 3/очко силы 
напитка 

Зрѳѳсі Воозі (24) = Сиге Оізеазе + Назіе (6+9) 
Эффект: на 30 (за силу) минут увеличивает ха¬ 
рактеристику скорости на 3/очко силы напитка 
Ассіігасу Воозі (25) " Сиге Оізеазе + 
Зіопезкіп (6+15) 

Эффект: на 30 (зо силу) минут увеличивает ха¬ 
рактеристику меткости на 3/очко силы напитка 
Ішск Воозі (26) “ Негоізт + ЗЬіеІсі (8+11} 
Эффект: на 30 (за силу] минут увеличивает ха¬ 
рактеристику удачи на 3/очко силы налитка 
Ріге Кезізіапсе (27) = Назіе + Ногсіеп Ііет 
(9+16) 

Эффект: на 30 минут (за силу) увеличивает 
защиту от магии Огня на 3 за очко в навыке 
Аіг Кезізіапсе (28) = Назіе + ЗЬіеІсі (9+11) 
Эффект: на 30 минут (за силу) увеличивает 
защиту от магии Воздуха на 3 зо очко в навыке 
Ѵ/аіег Кезізіапсе (29) = ЗЬіеІсі + Нагбеп Ііет 
(11 + 16) 

Эффект: на 30 минут (за силу) увеличивает 
защиту от магии Воды на 3 зо очко в навыке 
ЕагіЬ Кезізіапсе (30) = Негоіэт + Зіопезкіп 
(8+15) 

Эффект: на 30 минут (за силу) увеличивает 
эощиту от магии Земли на 3 зо очко в навыке 


ты будешь видеть количество монстров за спиной 
и по бокам, а также все сокровища. Последнее 
помогает при поиске секретных проходов и фаль¬ 
шивых стен. 

РѳаПКѳг РаІІ (мама: 2) 

ЫогтаІ: Замедляет падение героев, так что 
они не получают урон от неудачных приземлений. 
Длится 5 минут за очко в магии. 

Ехрегі: Длительность — 10 минут за очко в магии. 

Л4о5Іег: Длительность — 1 час за очко в магии. 

Сгапсітазіег: Заклятье требует меньше време¬ 
ни для применения. 

Не очень полезное из-за редкости применения. 

Аіг Кезізіапсе (мана: 3) 

ЫогтаІ: Увеличивает сопротивление к магии 
Воздуха на одну единицу за каждое очко в Воздуш¬ 
ной магии. Длительность — 1 час за очко в могии. 

Ехрегі: Две единицы сопротивления за очко в магии. 


>'“ѵгЛ 


Міпб Кезізіапсе (31) “ Негоізт + КесЬагде 
Нет (8+13) 

Эффект: на 30 минут (за силу) увеличивает 
защиту от магии Ума на 3 за очко в навыке 
Вобу Кезізіапсе (32) = КесЬагде Нет + 
Зіопезкіп (13+15) 

Эффект: на 30 минут (зо силу) увеличивает 
защиту от магии Тела на 3 за очко в новыке 
РІотіпд Роііоп (33) * Аѵ/акеп + Назіе (7+9), 
Сцге Роізоп + Зіопезкіп [5+15) 

Эффект: добавляет свойство 'оі іЬе Поте' 
к незаколдованному оружию на 30 минут на силу 
Ргеѳ 2 іпд РоіІоп (34) = А\макеп + Негоізт (7+8) 
Сиге Оізеазе + ЗЬіеІсі (6+11) 

Эффект; добавляет свойство "о! іЬе Ргозі* 
к незаколдованному оружию на 30 минут на силу 
Ыохіоиз Роііоп (35) ~ Сиге Роізоп + Нагбеп 
Ііет (5+16), Ссіге Оізеазе + КесЬагде Ііет 
(6+13) 

Эффект: добавляет свойство "о( іЬе Роізоп* 
к незаколдованному оружию на 30 минут на силу 
ЗНоскіпд Роііоп (36) “ Сиге Роізоп + На5іе 
(5+9), Сцге Оізеазе + Негоізт (6+8) 

Эффект: добавляет свойство 'о! іЬе Зрагкз* 
к незаколдованному оружию на 30 минут на силу 
Зѵ/іЙ Роііоп (37) = Сшге Роізоп + КесЬагде Кет 
(5+13), Аѵ/океп + ЗЬіеІсі (7+11) 

Эффект: добавляет свойство 'оі іЬе 5ѵѵіЬпе$$" 
к незаколдованному оружию на 30 минут на силу 
Сиге РагаІузіз (38) = Аѵ/акеп + Зіопезкіп 
(7+15), Сиге Оізеазе + Ногбеп Кет (6+16) 
Эффект: снимает состояние Рагаіугеб 
Оіѵіпе Сиге (39) = Назіе + Зіопезкіп (9+15) 
Эффект: лечит 5 раз на силу жизней 
Оіѵіпе Ро^ег (40) “ КесЬагде Кет + Нагбеп 
Нет (13+16) 


Эффект: восстанавливает 5 роз на сипу 
спелл-пойнтов 

Оіѵіпе Кезіогаііоп (41) = Назіе + КесЬагде Ііет 
(9+13), Негоізт + Нагбеп Кет (8+16), ЗЬіеІсі + 
Зіопезкіп (1 1 + 15) 

Эффект: снимает все ненормальные состоя¬ 
ния, исключая Оеаб, Зіопеб и Егабісаіеб @ 


Мазіег: Три единицы сопротивления за очко 
в магии. 

Сгапсітазіег: Четыре единицы сопротивления 
за очко в магии. 

Становится ненужным для мастеров магии 
Света благодаря заклятью Оау оі Ргоіесііоп. 

Зрагкз (мана: 4) 

ЫогтаІ: Выстрел тремя маленькими искрами, 
которые будут отскакивать от стен и пола, пока не 
исчезнут или не попадут в цель. Каждая искра на¬ 
носит урон в 2 единицы + 1 за очко в магии. 

Ехрегі: Быстрая перезарядка заклинания. 
5 искр. 

Мазіег: Еще более быстрая перезарядка. 7 искр. 

Сгапсітазіег: Наибыстрейшая перезарядка. 
9 искр. 

Постарайтесь выстрелить в упор, чтобы все ис¬ 
кры врезались в одну цель. 
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Уровень Ехрегі 

.Клтір (мана: 5} 

Ехрегі: Прыжок, отряд подбрасывается в воз¬ 
дух, а затем возвращается обратно на землю. 
От приземления нет урона. 

Мазіег: Быстрая перезарядка. 

ОгапсІта 5 іег: Перезарядка заклинания еще 
быстрее. 

На свежем воздухе однозночно хуже, чем Р1у. 
Иногда можно запрыгнуть но гору, если все время 
удерживать 'вперед*. В помещениях не применяет¬ 
ся за исключением улья пчел в Аіѵаг. 

ЗЬіеІсі (мана: 8} 

Ехрегі: Замедляет летящие в группу камни 
и стрелы, так что группа получает только половину 
урона от их попадания. Длительность — 1 час + 5 
мин за очко в магии. 

Мазіег: Длительность — 1 час + 15минзаочко 
в магии. 

СгапбМазіег: Длительность — 1 час за очко 
в магии. 

Полезно против всех типов лучников. 

идНіпіпд ВоН (мана: 10) 

Ехрегі: Посылает во врага одну молнию. Урон 
равен 8 + 1 -8 за очко в магии. 

Маэіег: Быстрая перезарядка. 

Ѳгапбтазіег: Еще более быстрая перезарядка. 

Практически никогда не мажет в режиме ре¬ 
ального времени, что доет огромнейший плюс. 


Уровень Мазіег 


ІПѵізіЬіІііу (мана: 15) 

Мазіег: Отряд становится невидимым для всех 
существ. Длительность — 10 минут зо очко в могии. 
Если герои начинают разговор, драку или приме¬ 
няют любую магию, то действие заклинания пре¬ 
кращается досрочно. Невидимость можно приме¬ 
нять, когда по-близости нет враждебных существ. 

Сгапсітазіег: Длительность — 1 час за очко 
в могии. 

Многие опасные место можно пройти только 
невидимкой. Хороша и для разведки, и в случае, ког¬ 
да лень тратить массу времени на битву с тучей сла¬ 
бых тварей. Но свежем воздухе эффективно с ЕІу. 

Ітріозіоп (мана: 20) 

Л4о5/ег: маг уничтожает воздух около цели 
и создает мощный взрыв. Урон — 10 + 1-10 за оч¬ 
ко в могии. 

Сталс/та5іег: Быстрая перезарядка. 

Приятно, что очень немногие монстры сопро¬ 
тивляются этому заклятью. С другой стороны, мол¬ 
ния частенько более удобна и эффективна. 

РІу (мана: 25) 

Мозіег: Отряд может летать. Длительность — 1 
час за очко в магии. За каждые 5 минут в полете 
у мога отбирается дополнительной единица маны. 
Работает только но свежем воздухе. 

Сгапсітазіег В полете мана не тратится. 

Прохождение игры, кок и в ММ7, делится на 
две части: еще без знания РІу и уже с ним. Громад¬ 
ная скорость передвижения и избиение наземных, 
не стреляющих тварей. 
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МідШіадіс VIII: Оау о! №е Вейгоуег 


• Собственном персоной и пока что в тюрьме* 


Мазіег: Перезарядка еще быстрее. 5 облочкоѳ. 

Оголе/таз/ег Наиболее быстрая перезарядка. 
7 облочков. 

Небольшой урон компенсируется отсутствием 
у большинства врагов сопротивления к этому за¬ 
клинанию. 

ѴѴаІег (?е$І5Іапсе (мана: 3) 

МогтоІ: Увеличивает сопротивление к магии 
Огня на единицу за каждое очко в Воздушной ма¬ 
гии. Длительность — 1 час за очко в магии. 

Ехрегі: Две единицы сопротивления за очко 
ѳ магии. 

Мазіег: Три единицы сопротивления за очко 
в могии, 

Огапсітазіег: Четыре единицы сопротивления 
за очко в магии. 

Становится ненужным для мастеров магии 
Света благодаря заклятью Рау оі Ргоіесііоп. 

ісѳ Вой (мана: 4) 

Могтаі: Посылает во врага кусок льда. Урон 
равен 1 -4 за очко в магии. 

Ехрегі: Перезарядка быстрее. 

Мазіег: Перезарядка еще быстрее. 

(Згалс/тазГег: Наиболее быстрая перезарядка 

Почти бесполезен, так как Асіб Вигзі намного 
лучше. 


Уровень Ехреіі 

ѴѴаіег ѴѴаІк (мана: 5) 

Ехрегі: Позволяет отряду ходить по воде, ”аки 
посуху”. Длительность — 10 минут за очко в магии. 
Каждые 20 минут хождения по воде маг теряет од¬ 
ну единицу маны. 

Мавіег: Длительность — 1 час за очко в магии, 

Огапсітазіег: При хождении по воде мана не 
тратится. 

В будущем заменяется на РІу или соответству¬ 
ющую способность дракона, но пока их нет... 

КесЬагдѳ Йѳт (мана: 8} 

Ехрегі: Восстанавливает заряды в любой маги¬ 
ческой вещи с ограниченным количеством заря¬ 
дов. Каждое такое восстановление уменьшает 
максимальное количество зарядов в вещи на 
50% — 1% зо очко в могии 
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Мазіег: Потеря зарядов ровна 
30% — 1 % за очко в магии. 

Огапсітазіег: Потеря зарядов 
равна 20% — 1% за очко в магии. 

Жезлы с зарядами редко ис¬ 
пользуются, так кок их не очень мно¬ 
го, поэтому о заклинании вспоми¬ 
нать часто не придется. 

Асісі Віігзі (мана: I 0) 

Ехреіі: Выстреливает во врага 
кислотой, урон ровен 9 + 1 -9 за оч¬ 
ко в МОГИИ. 

Мазіег: Перезарядка быстрее. 

Огапсітазіег: Наиболее быст¬ 
рая перезарядка. 

Если у колдуна прокачана сфе¬ 
ра Воды, то это его выбор при 
встрече с большинством монстров. 


Уровень Мазіег 
ЕпсЬапІ Нет (мана: 15) 

Мазіег: Наделяет неквестовую вещь магичес¬ 
кими свойствами. Шанс добиться успеха — 10% за 
очко в магии. Сила магии, появившейся на предме¬ 


те, — средняя. 

Огапсітазіег: Более мощные магические свой¬ 


ство. 


Действует только на немагические (и более- 
менее дорогие!) вещи, то есть на те, которые не 
содержат в себе ни одного заклинания. Полезно 
сохраняться и загружаться, выбирая наиболее 
сильное заклятие. 

Тоѵѵп РогіаІ (мана: 20) 

Мазіег: Телепортирует отряд к центральному 
фонтану любого города, который они успели по¬ 
сетить. Шанс добиться успеха — 10% за очко в ма¬ 
гии. Не работает, если рядом находятся враждеб¬ 
ные существа. 

Огапсітазіег Работает даже тогда, когда ря¬ 
дом есть монстры. 

Дается довольно быстро, но не способен пе¬ 
ренести героя в часть игровых областей вроде 
Мыггпцгѵѵоосіз или ігопзапсі ОезегТ 

Ісе ВІ05І (мана: 25) 

Мазіег: В сторону, куда смотрит маг, летит 
шар из мелких льдинок. Когда он попадает во что- 
нибудь, то разлетается на 7 льдинок, летящих во 
все стороны, но не попадающих в отряд. Льдинки 
отскакивают от препятствий, пока не врежутся 
в монстра или не растают. Наносимый каждой 
льдинкой урон равен 12+ 1 -3 за очко в могии. 

Сгалс/та$1ег; Перезарядка быстрее. Шар 


разлетается на 9 льдинок. 

Кидай в голпу огненных элементалей или е лю¬ 
бых других врагов, скопившихся в маленьком по¬ 
мещении. 


Уровень Огапсітазіег 
ІІоуб'з Веасоп (мана: 30) 

Огапсітозіег: Позволяет пометить мест, куда 
ты в будущем планируешь телепортироваться или 
телепортироваться к уже существующей оі метке. 


Одновременно могут находиться до 5 таких меток. 
Они существуют 1 неделю зо очко в могии. 

Единственный и неповторимый "маяк Ллойдо” 
позволяет создать метку в подземелье, подраться 
с монстрами, затем телепортироваться к храму, 
чтобы подлечить группу.... и тут же вернуться в под¬ 
земелье. Очень экономит как реальное, так и иг¬ 
ровое время. Не надо тротить столько дней на пе¬ 
реходы между областями! 


Магия Земли 

Уровень Могтаі 

5іып (мано: 1) 

Могтаі: Шлепает врага, не нанося ему урона, 
но заставляя отскочить назад и некоторое время 
приходить в себя. 

Ехрегі: Эффект сильнее. 

Мазіег: Более сильный эффект, 

Огапсітазіег: Наиболее сильный эффект. 

Очень хорош в маленьких комнатах и узких ко¬ 
ридорах, позволяет избежать окружения толпой 
монстров. 

5Іоѵ/ (мана: 2) 

Могтаі: В два раза уменьшает скорость дви¬ 
жения указанного противника и заставляет его 
атаковать в два раза медленней. Длительность — 
3 минуты за очко в магии. 

Ехрегі: Длительность — 5 минут за очко в магии. 

Мазіег: Существо двигается в 4 роза медленнее. 

Огапсітазіег: Существо двигается в 8 раз мед¬ 
леннее. 

Используется, чтобы быстро убежать или обст¬ 
реливать врага с дальних и средних дистанций. 

ЕагГЬ Кезізіапсе (мана: 3) 

Могтаі: Увеличивает сопротивление к магии 
Земли на единицу за каждое очко в Воздушной ма¬ 
гии. Длительность — 1 час зо очко в могии. 

Ехреіі: Две единицы сопротивления за очко 
в магии. 

Мазіег: Три единицы сопротивления за очко 
в магии. 

Огапсітазіег: Четыре единицы сопротивления 
за очко в магии, 

Становится ненужным для мастеров магии 
Света благодаря заклятью Эау о! Ргоіесііоп. 

РѳасІІу Зѵѵагт (мана: 4) 


Могтаі: Маг вызывает рой насекомых, кото¬ 
рые жалят цель, нанося урон в 5 + 1-3 за очко 
в магии. 

Ехрегі: Более быстрая перезарядка. 

Мазіег: Переза рядка еще быстрее. 

Огапсітазіег: Наиболее быстрая перезарядка. 

Начальное зоклинание, которое затем меня¬ 
ется на Віа без. 


Уровень Ехрегі 

Зіопе 5кіп (мана: 5) 

Ехрегі: Увеличивает класс защиты выбранного 
героя на 5 + 1 за очко в могии. Длительность 1 
час + 5 минут зо очко в магии. 

Мазіег: Длительность — 1 час + 15 минут за оч¬ 
ко в магии. 
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ветуешь. 

ВІобез (мана: 8) 

ЕхреП: Выстрел вращоющимся изогнутым клин¬ 
ком, который наносит урон в 1 -9 за очко в магии. 

Мазіег: Перезарядка быстрее. 

Ѳгапсітазіег: Наиболее быстрая перезарядка. 

Ни то ни се. Заклинание хорошее, но есть 
и получше. 

$Іопе к) Не$Н (мана: 10} 

Ехрегі: Превращенный в камень герой возвра¬ 
щается в нормальное состояние. Заклятье срабо¬ 
тает, если в состоянии окаменения герой пробыл 
меньше 1 часа за очко в магии. 

Мазіег: Сработает, если пробыл меньше 1 дня 
за очко о магии. 

Ѳгапсітазіег: Сработает всегда 

Окаменение героя происходит редко, и чтобы 
предотвратить его, достаточно заклятья Рго^есііоп 
кот Мадіс. 

Уровень Мазіег 

Коек ВІ05+ (мана: 15) 

Мазіег: Колдун кидает зачарованный камень, 
который катится, отскакивая и подпрыгивая. Если 
остановится или попадет в существо, го взорвется, 
нонося урон в 1 -8 за очко в магии. Если рядом на¬ 
ходится отряд, то урон будет нанесен и ему. 

Ѳгапсітазіег: Перезарядка быстрее. 

Подлое заклинание — можно подбросить на¬ 
ходящемуся за углом врагу. 

Теіекіпезіз (мана: 20) 

Мазіег: Позволяет силой мысли передвигать или 
активизировать вещи на расстоянии с силой, равной 
2 зо Очко в магии. Можно открывать двери, брать ве¬ 
щи, переключать рычаги, открывать сундуки,.. 

Ѳгапсітазіег: Воздействие на вещи с силой 3 
за очко в магии. 

Решает все проблемы с ловушками, даже мо¬ 
жет убить монстра, если ты откроешь заминиро¬ 
ванный сундук, случайно оказавшийся рядом с ним. 

ЭеаЖ ВІоззот (мана: 25) 

Мазіег: Маг швыряет магический булыжник, ко¬ 
торый при приземлении взрывается, нанося урон 
в 20 + 1 за очко в магии. Работает только на све¬ 
жем воздухе. 

Ѳгапсітазіег: Более быстрая перезарядка. 
Урон равен 20 + 2 за очко в магии. 

МеГеог ЗНоѵѵег — лучше. И этим все сказано. 

Уровень Ѳгапсітазіег 
Ма$в ОізкэгНоп (мана: 30) 

ѲгапЗтазіег: Колдовство, которое увеличива¬ 
ет массу выбранного в качестве жертвы существа, 
нанося огромный урон его здоровью. Урон равен 
25% от здоровья существа + 2% зо очко в магии. 

Только против самых сильных и опасных для 
вас врагов. Лучше всего пользоваться им вручную, 
не на автомате {не на клавише "$"). 


ЫогтаІ: Возвращает бодрость уставшему ге¬ 
рою, если заклинание применено не позднее трех 
минут за очко в магии с момента наступления уста¬ 
лости. 

ЕхреП: Сработает не позднее 1 часа за очко 
в магии. 

Мазіег: Сработает не позднее 1 дня за очко 
в магии. 

Сголс/то5/ег' Сработает всегда. 

Полезно применять после заклинания На$*е. 

НеаІ (мана: 2) 

Л/ог таі: Исцеляет выбранного персонажа, 
восстанавливая 5 + 2 за очко в магии жизней. 

ЕхреП: Восстанавливает 5 + 3 за очко в магии 

жизней, 

Мазіег: Восстанавливает 5 + 4 за очко в магии 
жизней. 

Ѳгапсітазіег: Восстанавливает 5 + 5 за очко 
в магии жизней. 

Часто используется, тратит мало маны, но за¬ 
то отнимоет немного реального времени. Пока 
всех вылечишь... 

Восіу Кѳзізіапсе (мана: 3) 

МогтаІ: Увеличивает сопротивление к магии 
Тела на одну единицу за каждое очко в Воздушной 
магии. Длительность - 1 час за очко в магии. 

ЕхреП: Две единицы сопротивления за очко 
в магии. 

Мазіег: Три единицы сопротивления за очко 
в магии. 

Ѳгапсітазіег: Четыре единицы сопротивления 
за очко в магии. 

Становится ненужным для мастеров могии 
Света благодаря заклятью Дау РгоГесйоп. 

Нагт: БреІІ РоіпІ (мана 4) 

ЫогтаІ: Заклинание наносит враг/ телесные 
раны. Урон — 8 + 1-2 за очко в магии. 

ЕхреП: Быстрая перезарядка. 

Мазіег: Более быстрая перезарядка. 

Ѳгапсітазіег Наиболее быстрая перезарядка. 

Пока клирик не станет мастером в сфере Тела, 
он будет пользоваться почти всегда только этой 
атакующей магией. На нежить не действует. 

Уровень ЕхреП 

КедепегаИоп (моно: 5) 

ЕхреП: Во время действия этого заклятья вы¬ 
бранный персонаж восстанавливает жизни со 
скоростью 1 жизнь в минуту. Длительность — 1 час 
за очко в магии. 

Ма 5 Іег: Восстановление 3 жизни в минуту. 

Ѳгапсітазіег: Восстановление 10 жизней в ми¬ 
нуту, 

Затяжные бои а длинных коридорах и на све¬ 
жем воздухе. 

Саге Роі$оп (мана: 8) 

ЕхреП: Нейтрализация яда. Срабатывает, если 
прошло не более 1 часа зо очко в магии. 


Уже стало привычным, что в игре есть 
"главное" сокровище, добраться до которого 
можно, только разгадав тайну обелисков. 
На сей раз обелисков всего девять — по одно¬ 
му на карту. Надпись на них гласит "ТЬе 
Ііліеогп Кіпд Ноісіз оісі ТЬогп кеу атопд Ы$ $ыЬ- 
іе$*$ арреагз ѵѵНДе кіе віт $Ыпіп$ оп тіеі $ит- 
тег Зау" {Король единорогов прячет Старый 
ключ Торна среди объектов, появляющихся, 
пока светит солнце в день середины лета). Ту- ; 
манно? Сейчас расшифруем. Ключ Торна от¬ 
крывает ѴаііІІ о{ Тіте, находящийся 
в йаѵепзНоге (об этом ты можешь узнать из 
разговоров или из книги, найденной в Библио¬ 
теке Торговой Гильдии). ІІпісогп Кіпд живет, по¬ 
нятное дело в Мііггтшгѵѵоосіб. Середина лета - 
день летнего солнцестояния 24 июля (на Хееп 
свой календарь). Теперь ясно? 

Короче, будь 24-го июля с 11 до 12 часов 
дня возле колодца в Мигтигѵ/ооЗз, отмеченно- ' 
го символом могилы. На тебя нападет тот са¬ 
мый однорогий король. Забьешь его — сни¬ 
мешь с трупа ключ, Этим ключом откроешь 
ѴаЫі оГ Тіте и достанешь три артефакта, не¬ 
много 5*а!і-ІасеЗ Оге, денег и драгоценностей. 
Только учти, что ключ пропадает и открыть хра¬ 
нилище второй раз нельзя — греби все сразу... 

Мазіег: Срабатывает, если прошло не более 1 
дня зо очко в магии. 

Ѳгапсітазіег: Срабатывает всегда. 

Даже откровенно слабые монстры способны 
отравлять. 

НаттегЬапсІз (мана: / 0) 

ЕхреП: Увеличивает воинское искусство кон¬ 
кретного персонажо в кулачном, безоружном 
бою, позволяя более точно попадать в незащи¬ 
щенные броней слабые точки. 

Мазіег: Более быстрая перезарядка. 

Ѳгапсітазіег: Заклятье действует на всю груп¬ 
пу сразу. 

Единственное заклинание, которым я не поль¬ 
зовался, 

Уровень Мазіег 

Сиге Эі5еа$е (мана: 15) 

Мазіег: Излечение болезней. Срабатывает, 
если прошло не более 1 дня за очко в магии. 

Ѳгапсітазіег: Сробатывает всегда. 

Если не отравят, то обязательно заразят. Обя¬ 
зательно должно быть. 

Ргоіѳсііоп Ггот Мадіс (мана: 20) 

Мазіег . Все герои получают иммунитет к ата¬ 
кам, вызывающим отравление, болезнь, окамене¬ 
ние, паралич и слабость. Заклинание отразит одну 
такую атаку на персонажа за каждое очко в магии. 

Ѳгапсітазіег: Заклинание также охраняет от 
атак, вызывающих смерть или полное уничтожение. 

Самое мощное защитное заклинание, все¬ 
гда должно действовать при встрече с сильными 
врагами. 















ЯР6/АОѴЕНТІІКЕ 


РІуіпд Різі (мана: 25} 

Мазіег Выстрел гигантским летающим кула¬ 
ком, который врезается в выбранную цель. Урон — 
30+1-5 за очко в магии. 

Огапсітазіег: Более быстрая перезарядка. 

Самое сильное атакующее заклинание в кле¬ 
рикальной магии. Комментарии излишни. В основ¬ 
ном применяется в середине игры. 

Уровень Огапсітазіег 

Роѵ/ег Оде (мана: 30} 

(Зголс//па5^ег; Восстанавливает 10 + 5 за очко 
в магии жизней одновременно у всех персонажей 
в отряде. 

Лечит классно, а если чередовать с ЗНагесі 
Ше, то еще лучше. 


Уровень ЫогтаІ 

Оеіесі Ше (мана: 1) 

ЫогтаІ: Позволяет узнать количество жизней 
у противника, щелкнув на нем правой клавишей 
мыши. Длительность — 10 минут зо очко в магии. 

Ехрегі: Длительность — 30 минут за очко в магии. 

Мазіег: Длительность — 1 час зо очко в магии. 

Огапсітазіег: Показываются наложенные на 
монстра заклинания. 

Всегда показывает количество оставшихся 
у монстра жизней. 

ВІе$з (мана: 2} 

ЫогтаІ: Увеличивает шанс персонажа по¬ 
пасть по противнику как в рукопашной, так и в пе¬ 
рестрелке. Увеличение шанса лопасть равно 5 + 1 
за очко в магии. Длительность — 5 минут за очко 
в магии. 

Ехрегі: Действует на всю группу, 

Мазіег: Длительность — 1 час + 15 мину за оч¬ 
ко в магии. 

Огапсітазіег: Длительность — 1 час за очко 
в магии. 

Нужен для твоих бойцов, на точность магии ни¬ 
как не влияет. 
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Раіе (мана: 3) 

ЫогтаІ: Увеличивает шанс персонажа по¬ 
пасть по монстру или шанс монстра промазать. 
Увеличение за уменьшение шанса попасть равно 
20 + 1 зо очко в магии. Длительность — 5 минут или 
до первой атаки выбранной цели. 

Ехрегі: Увеличение за уменьшение шанса по¬ 
пасть ровно 20 + 2 зо очко в магии, 

Мазіег: Увеличение за уменьшение шанса по¬ 
пасть равно 20 + 4 за очко в магии, 

Огапсітазіег: Увеличение за уменьшение шан¬ 
са попасть равно 20 + 6 за очко в магии. 

Слишком быстро проходит и действует на 1 
атаку — очень неудачное заклинание. 

Тцгп ІІпсіѳасі (мана: 4} 

ЫогтаІ: Вся видимая клирику нежить в панике 
бежит, пока действует заклинание. Длитель¬ 
ность — 3 минуты + 1 минута за очко в магии. 

Ехреіі: Длительность — 3 минуты + 3 минуты за 
очко в магии. 

Мо5/ег Длительность — 3 минуты + 5минут зо 
очко в магии. 

Огапсітазіег: Быстрая перезарядка. 

Весомо, но некоторые виды нежити могут и не 
побежать, то есть перебороть заклинание. Атакуя 
убегающих, ты прекратишь действие магии. 

Уровень Ехрегі 

Кетоѵе Сіігзе (мана: 5} 

Ехреіі: Освобождает персонажа от проклятья. 
Срабатывает, если прошло не более 1 часа за оч¬ 
ко в магии. 

Мазіег: Срабатывает, если прошло не более 1 
дня за очко в магии. 

Огапсітазіег: Срабатывает всегда. 

Как и Сиге Роізоп/Оезеазе, нужен для снятия 
соответствующих болячек. Хотя можно и в храме 
лечиться. 

Ргезегѵаііоп (мана: 8} 

Ехреіі : Заклинание заставляет душу не покидать 
тело в случае очень серьезных ран и атак, вызываю¬ 
щих смерть или уничтожение тела. Если действие за¬ 
клинания завершится, а серьезные ра¬ 
ны не будут исцелены, то герой умрет. 

Длительность — 1 час + 5 минут 
за очко в магии. 

Мазіег: Действует на весь отряд. 
Огапсітазіег Длительность — 1 
час + 15 минут зо очко в магии. 

Врагов, убивающих с одного 
удара, не так уж много, но они есть 
(Огеаіег Ѵатріге}, а лечить персона¬ 
жа в отключке намного легче, чем 
мертвеца. Иногда нужно при риско¬ 
ванном взломе на сундуке сложной 
ловушки. 

Негоізт (мана: 10) 

Ехреіі: Увеличивает урон, нано¬ 
симый героями в результате успеш¬ 
ной атаки, на 5 + 1 за очко в магии. 
Длительность — 1 час + 5 минут за 
очко в магии. 


Л4о5/ег: Длительность - 1 чос + 15 минут за оч¬ 
ко в магии 

Огопдтазіег Длительность — 1 чос за очко 
в магии 

Применяй вместе с В!е$з на ранних этапах игры. 

Уровень Мазіег 

Зрігіі Іа$Н (мана: 15} 

Ма 5 Іег: Клирик пытается разорвать связь меж¬ 
ду душой и телом жертвы, нанося урон в 10 + 2-8 
зо очко в магии. Чтобы заклинание сработало, 
клирик должен подойти к монстру вплотную. 

ОгопЗтозіес Более быстрая перезарядке. 

Используется в рукопашной, а на дольних дис¬ 
танциях швыряй РІуіпд Різі. 

Каізе Оѳасі (мана: 20} 

Мазіег: Если вовремя применить, воскресит 
павшего в бою героя. Сработает, если прошло не 
более 1 дня зо очко в магии. Воскресшие герои бу¬ 
дут ослаблены, 

Огапсітазіег: Сработает всегда. 

Огромная экономия но услугах храмов. 

ЗЬагѳб Ше (моно: 25) 

Мазіег; Все жизни героев собираются в одно 
целое, а затем поровну распределяются на всех 
героев. Плюс в это одно целое добавляются до¬ 
полнительные жизни в размере 3 за очко в магии. 

Огапсітазіег; Плюс в это одно целое добавля¬ 
ются дополнительные жизни в размере 4 за очко 
в магии. 

Если твой рыцарь или дракон здоров, как ни¬ 
когда, а хилый маг и клирик уже умирают, то толь¬ 
ко ЗЬагеб Ше может оперативно исправить ситу¬ 
ацию. 

Уровень Огапсітозіѳг 

КезіггтѳсНоп (моно: 30) 

Огапсітазіег; Возрождение героя после унич¬ 
тожения его тело. Возрожденный персонаж будет 
испытывать слабость. Заклинание долго перезаря¬ 
жается. 

Почти не применяется, 

ЛЛапвя Ума 

Уровень ЫогтаІ 

Кетоѵе Рѳаг (мона: 1} 

ЫогтаІ: Убирает с персонажа состояние 
страха. Сработает не позднее 3 минут за очко 
в магии. 

Ехреіі: Сработает не позднее 1 часа за очко 
в магии, 

Мазіег: Сработает не позднее 1 дня за очко 
в магии. 

Огапсітазіег: Всегда срабатывает, 

Страх снимается сном, Зачем делать это магией? 

МіпсІ ВІазі (моно: 2} 

ЫогтаІ: Атакует разум противника, нанося 
урон в 3 +1-3 за очко в магии. 

Ехрегі: Быстрее перезаряжается. 

Мазіег: Еще быстрее перезаряжается. 

Огапсітазіег: Очень быстро перезаряжается. 

Слабее Нагт, но и дешевле в 2 раза. 
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ЯР6/АБѴІШВЕ 



МАТРИЦА 




МіпсІ Кѳзізіопсѳ (мана: 3) 

ЫогтаІ: Увеличивает сопротивление < магии 
Земли на одну единицу эо каждое очко в Воздуш¬ 
ной могии. Длительность — 1 чос за очко в магии. 

Ехреб: Две единицы сопротивления за очко 
в магии. 

Мазіег: Три единицы сопротивления за очко 
в магии. 

Сгапбтазіег: Четыре единицы сопротивления 
за очко в магии. 

Становится ненужным для мастеров магии 
Света благодаря заклятью Ооу оі Ргоіесііоп. 

ТѳІераіЬу (моно: 4) 

ЫогтаІ: Клирик проникает в сознание выбран¬ 
ного существа, чтобы узноть, сколько у него денег 
и какие вещи он носит с собой. 

Ехреб: Быстрая перезарядка. 

Мазіег: Еще более быстрая перезарядка. 

Сгапбтазіег: Наиболее быстрая перезаряд¬ 
ка, плюс — заклинание не тратит маны. 

Чтобы не убивоть зря, можно предварительно 
посмотреть вещи выбранного существа. 

Уровень Ехреіі 

Оіагтп (мана: 5} 

Ехреіі: Монстр перестает атаковать вас и мир¬ 
но стоит на месте. Дружелюбие исчезает после 
окончания действия заклинания или в результате 
твоего нападения но монстра. Длительность — 5 
минут за очко в магии, 

Мо5/ег: Длительность — 10 минут за очко в магии. 

Сгапбтазіег: Заклятье кончается, только если 
ты покинешь карту. 

Хорошо, нет — очень хорошо при встречах 
с тупоголовыми, но очень мощными рыцарями. 
У вампира есть похожая способность, но только 
у него она бесконечная: то есть можно вернуться 
с другой локации, о монстр по-прежнему не будет 
атаковать. 

Сиге Рогаіузіз (мана: 8) 

Ехреіі: Излечивает паралич. Сработает, если 
прошло не более 1 часо за очко в магии. 

Мазіег Излечивает паралич. Сработает, если 
прошло не более 1 дня за очко в магии. 

Сгапбтазіег: Срабатывает всегда. 

Хуже паралича только смерть и окаменение. 
Учти это. 

Вегзегк (мона: 10) 

Ехрегі: Выбранный монстр становится бер¬ 
серкером и атакует ближайшее к себе сущест¬ 
во. Длительность — 5 минут за очко в магии. 

Мазіег: Длительность — 10 минут за очко в магии. 

Огапсітазіег: Заклятье прекращается, только 
если ты покинешь карту. 

Не окажись тем, кто в этот момент будет рядом 
с берсеркером! 

Уровень Мазіег 

Ма$5 Рѳог (мана: 15) 

Мазіег: Все существо в поле зрения клирика 
страшно пугаются и убегают. Длительность — 
3 минуты за очко в магии. Не действует на нежить. 
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Огапсітазіег: Длительность — 5 
минут за очко в магии. 

По смыслу то же самое, что 
и Тшп ІІпбеаб, но только действует 
с точностью до наоборот: живые 
убегают, а нежити — до лампочки. 

Сиге Іпзапгіу (мана: 20) 

Мазіег: Вылечивает от безумия, 
сработает не позднее 1 дня за очко 
в могии. 

Сгапбтазіег: Сработает все¬ 
гда. 

Безумие любят насылать 
ІІпбеасІ сігадоп'з, зо остальными та¬ 
кой подлости не замечено. 

РзусИіс 5Ьоск (мана: 25) 

Мазіег: Наносит мощный удар 
по сознанию выбранной цели. Урон 
равен 12 + 1 -12 за очко в магии. 

Огапсітазіег: Перезарядка заклятья происхо¬ 
дит быстрее. 

При высокой магии Ума сильнее, чем РІуіпд Різі 
при высокой магии Тела, но вот выгодней разви¬ 
вать именно сферу Тела... 

Уровень Сгапбтазіег 

Епзіаѵе (мана: 30) 

Сгапбтазіег Клирик получает контроль над 
сознанием выбранной цели и руководит ее дея¬ 
тельностью в течение 10 минут за очко в могии. 
Контролируемое существо будет атаковать всех 
враждебных партии монстров. Доже если ты напа¬ 
дешь на временного союзника, все ровно он бу¬ 
дет драться на твоей стороне. Заклинание не дей¬ 
ствует на нежить. 

Монстр дерется за правое (то есть ноше!) де¬ 
ло, пока ты его медленно убиваешь. Но обидно, 
если на выбранную цель заклинание не подейст¬ 
вовало. 

Мал шя Света 

Уровень ЫогтаІ 

□дЫ ВоІІ (мана: 5) 

ЫогтаІ: Но врага направляется луч света, на¬ 
носящий урон в 1-4 за очко, в могии. Нежить полу¬ 
чает двойной урон от заклинания. 

Ехреб: Перезарядка происходит быстрее. 

Мо5^ег; Еще более быстрая перезарядка. 

Сгапбтазіег: Наиболее быстрая перезарядка 
заклинания. 

Простенько и со вкусом, о против нежити есть 
Оезігоу ІІпбеасІ. 

Оѳзігоу ІІпсіеасІ (мана: / 0) 

ЫогтаІ: волшебник обращается к Небесам за 
помощью в борьбе с нежитью. Наносимый закли¬ 
нанием урон равен 1-16 за очко в могии. Действу¬ 
ет только на нежить, 

Ехрегі: Перезарядка происходит быстрее. 

Мазіег: Еще более быстрая перезарядка. 

Сгапбтазіег Наиболее быстрая перезарядка 
заклинания. 

Самое оно против неупокоенных. Простых ли- 
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Вот здесь живет Дестроер. То есть жил - сейчас он умрет, 
и все заживут долго и счастливо. До следующий серии. 


чей выносит за одно попадание. Да и маны ест не¬ 
много. Обрати внимание; некроманты — не не¬ 
жить, 

ОіврѳІ Мадіс (мана: 15) 

ЫогтаІ: Нейтрализуются все активные закли¬ 
нания на всех существах в поле зрения мага. Чем 
больше очков в навыке магии Света, тем быстрее 
происходит перезарядка заклинания. 

Ехрегі: Перезарядка происходит быстрее. 

Мазіег: Еще более быстрая перезорядка. 

Сгапбтазіег: Ноиболее быстрая перезарядка 
заклинания. 

Против пользующихся зощитной магией про¬ 
тивников. 

Рагаіухе (мана: 20) 

ЫогтаІ: Временно парализует выбранную 
тварь, позволяя безнаказанно ее атаковать. Дли¬ 
тельность — 3 минуты за очко в магии, 

Ехреіі: Перезарядка происходит быстрее. 

Мазіег: Еще более быстрая перезарядка. 

Сгапбтазіег: Ноиболее быстрая перезарядка 
заклинания. 

Палочка-выручалочка в битве с мощными тва¬ 
рями-одиночками. Иногда не срабатывает. 

Уровень Ехреб 
Зитгпоп Ѵ/І$р (мана: 25) 

Ехреб: Волшебник вызывает временного союз¬ 
ника, светящееся облачко, которое следует за 
группой и обстреливоет монстров заклинанием 
ІідЬі ВоІІ. Длительность — 5 минут за очко в магии, 
при этом маг не может одновременно вызвать 
больше 1 элементаля. 

Мазіег: Вызов Висло. Длительность — 15 минут 
за очко в магии, при этом маг не может одновре¬ 
менно вызвать больше 3 элементалей. 

Сгапбтазіег: Вызов Вил-оф-Виспо, при этом 
маг не может одновременно вызвать больше 5 та¬ 
ких существ. 

Единственное Светлое заклинание, вызываю¬ 
щее союзников. Они отвлекают огонь противника 
на себя и прилично вредят его здоровью. На Аре¬ 
не обязательно вызови максимально возможное 
количество элементалей. 
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Роу о! ГНе Собз (мана: 30) 

Ехрегі: Увеличение всех семи характеристик 
всех персонажей в отряде на 3 за очко в магии. 
Действует, пока партия не отдохнет. 

Мазіѳг: Увеличение характеристик на 4 за оч¬ 
ко в магии. 

Огапсітазіег: Увеличение характеристик на 
5 за очко в магии. 

Превращает даже слабого мага в яростно¬ 
го бойца, а уж рыцарь становится машиной 
смерти. 

Уровень Мазіег 

РгІзгпаНс ЦдЫ (мана: 35) 

Л4а5/ег Всем персонажем в поле зрения пер¬ 
сонажа наносится урон магией Света в розмере 
25 + 1 эа очко в магии. Применяется только в по¬ 
мещении. 

Огапсітазіег: Более быстрая перезарядка. 

Действие как у іпіегпо, только в два роза мощ¬ 
нее. Эффективно при многократном применении. 

Рау оі Рго+есііоп (мана: 40) 

Мазіег: Временная защита всего отряда от 
шести типов магических атак; Воды, Земли, Воз¬ 
духа, Огня, Ума и Тела. Плюс применение двух 
заклинаний — РеаіНег ЕоІІ и ѴѴі/агб Еуе. Дейст¬ 
вие защиты от магий равно 4 за очко в магии. 

Сгалс/тазГег Действие защиты от магий равно 
5 за очко в магии. 

Полная защита от всех магий, за исключением 
Темной, Светлой и Духа. 

Ноія оР Роѵѵег (мано: 45) 

Мо 5 /ег Одновременное применение на всех 


Магия Тьмы 

Уровень /Уогтс/ 

Реапітаіе (мана: 10) 

Могтак Создоет зомби из безжизненного тру¬ 
па. Зомби получит 20 жизней за очко в магии и бу¬ 
дет сражаться за отряд, пока не будет уничтожен 
или ты не покинешь карту, 

Ехрегі: Зомби получает 30 жизней за очко 
в магии. 

Мазіег: Зомби получает 40 жизней за очко 
в магии. 

Огапсітазіег: Зомби получает 50 жизней за 
очко в магии. 

Зомби используется в качестве подмоги, чтобы 
принимать но себя предназначенные отряду уда¬ 
ры. 

Тохіс Сіоиб (мана: 15) 

ИогтаІ: Облако из отравляющих газов созда¬ 
ется перед магом и посылается во врага. Урон ра¬ 
вен 25 + 1 -10 за очко в магии. 

Ехрегі: Перезарядка происходит быстрее. 

Мазіег: Еще более быстрая перезарядка. 

Огапсітазіег: Наиболее быстрая перезарядка 
заклинания. 

Дешево и мощно. Пользуйтесь на ранних по¬ 
рах и в середине игры, когдо дела приобретают 
совсем скверный характер. 

Ѵатрігіс Меароп (мана: 20) 

ЫогтаІ: Наделяет оружие силой вампиров. 
Урон, наносимый этим оружием, переходит в каче¬ 
стве здоровья к хозяину оружия (до максимума 
жизней этого персонажа). Длительность — 1 час за 


Мазіег: Еще более быстрая перезарядка. 

Огапсітазіег: Наиболее быстрая перезарядка 
заклинания. 

Позволяет бить врага и одновременно лечить¬ 
ся, приятно в рукопашной, но против магов 
и стрелков особо не поможет. 

ЗЬгіпкіпд Рау (мана: 25) 

ЫагтаІ: Уменьшает выбранного монстра. 
Уменьшенный враг наносит только половину обыч¬ 
ного урона. Длительность - 5 минут за очко магии. 

Ехрегі: Уменьшенный враг наносит только 
треть урона. 

Мазіег: Уменьшенный враг наносит только чет¬ 
верть уроно. 

Огапсітазіег: Заклинание может применяться 
на группу монстров. 

Уменьшается только урон от атаки монстра, 
количество же его жизней не изменяется. 

Уровень Ехрегі 

ЗЬгартѳЫ (моно: 30) 

Ехрегі: Маг кидает перед собой 5 кусков рас¬ 
каленного металла, каждый из которых наносит 
урон в 6 + 1 -6 за очко в магии. 

Мазіег Более быстрая лерезорядка. Кидаются 
7 кусков металла. 

Огапсітазіег: Наиболее быстрая перезаряд¬ 
ка. Кидаются 9 кусков металла. 

Если кинуть все 9 кусков металла в упор е од¬ 
ного монстра, то ты легко завалишь даже очень 
"толстых” тварей. Сопротивление заклинанию не¬ 
значительное даже у элитных противников. 

СопЛ-оІ Упбеаб (мана: 35) 



героев усиливающих и защитных заклинаний: 
Нагіе, Негоізт, ЗЬіеІб, Зіопе 5кіп и ВІезз. Сила этих 
заклинаний равна 4 за очко в магии. 

Огапсітазіег: Сила этих заклинаний равна 5 

# 

за очко в магии. 

В связке с Эау о[ [Не Собз заставляет всех тво¬ 
их героев творить настоящие чудеса в рукопашной 
и при дистанционном обстреле. 

Зііпгау (мана: 50) 

Мазіег: На выбранную жертву фокусируется 
солнечный луч, который наносит урон в 20 + 1 -20 
за очко в магии. Действует только на свежем воз¬ 
духе, медленная перезарядка, 

Огапсітазіег: Средняя по скорости перезарядка. 

Заклятье используется против элитных тварей 
вроде титанов и гидр. 

Уровень Огапсітазіег 
Оіѵіпе Ыегѵепііоп (мано: 55) 

Огапсітазіег: Божественное вмешательство, 
самое мощное зоклинание из Светлой магии. 
Полностью излечивает группу, восстанавливает 
всю ману и излечивает от всех болячек. Может 
применяться не более 3 раз □ день и каждый раз 
старит мага на 10 лет. Скорость перезарядки за¬ 
висит от количество очков в магии. 

Заменяет один поход в храм. От искусствен¬ 
ной старости можно избавиться с помощью напит¬ 
ка Роііоп оі Реіцѵіпаііоп. 


94 


очко в магии, 

Ехрегі: Перезарядка происходит быстрее. 


Ехрегі : Получение контроля над сознанием нежи¬ 
ти, Пока длится заклятье, она будет нападать на враж- 


Продавцы товаров 

координата 


Товар 

Продажа 

Имя 

Область 


ГГ 

ТоЬег5к Вгапбу 

ѲіІЬеге 

АІѵаг 

-7400 

-20326 

ТоЬегзк Ргиіі 

Іопд ТаіІ 

□аддег \Ѵоипсі ІвІапсЬ 

10849 

12862 

Неагіѵѵоос! оі іа боте 

Муіопбег 

Мііптщгѵ/ообз 

-3091 

-8367 

Рогдеб СгебіТ ѴоисНегз 

ЫеЫіск 

ЙаѵепБНоге 

17853 

-14771 

ТоЬегзк Рііір 

ТгеЫіб 

РоѵепзЬоге 

11247 

2972 

Огіеб 5ипМ$Н 

РаѵеІ 

Редпа 

-569 

-15692 

5Нѵег Оц$1 іИе 5еа 

.кштеу 

ЗЬабоѵѵзріге 

-2303 

-17268 

Рігаіе АпгшІеІ5 

ѴѴЬізрег 

ЗЬабоѵѵзріге 

-959 

-16873 

Покупка 





ТоЬегзк Рцір 

СііЬеге 

АІѵаг 

-7400 « 

-20326 

Одге Еагз 

Кеібоп 

АІѵаг 

15905 

13156 

Ѵ7азр Зііпдегз 

Ѵеібоп 

АІѵаг 

16000 

11597 

ТоЬегзк Вгапбу 

Іопд ТаІІ 

Раддег Ѵ7оипб Ыапбз 

10849 

12862 

КоуаІ ѴѴа$р іеііу 

ЗсЬтескег 

Ігоп5опб Ре5егГ 

-5132 

6975 

Эгіеб ЗипПзЬ 

Муіопбег 

Мцгтітмоабз 

-3091 

-8367 

ѴѴуѵегп Ногп (ѴѴНоІе) 

Хеѵіаз 

Каѵаде Роатіпд 

18439 

-15859 

ЗіІѵег 0і)5І о! [Не 5ео 

ЬіеЫіск 

КаѵепзНоге 

17863 

-14771 

Ыада Нібе5 

Кеаѵег 

РаѵепзЬоге 

16892 

-9573 

ТоЬегзк РгиІІ - 

ТгеЫіб 

РаѵепзНоге 

11247 

2972 

Рігоіе АтиІеі5 

РаѵеІ 

Кедпо 

-569 

-15692 

Сгоітб ѴУуѵгеп Нот 

.Ьигпеу 

ЗЬабоѵѵзріге 

-2303 

-17268 
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дебных партии существ. Длительность - 3 минуты зо 
очко в магии. Действие не прекращается досрочно, 
даже если ты нападешь на контролируемую нежить, 
Мазіег: Более быстрой перезарядка Длитель¬ 
ность — 5 минут за очко в моги и, 

Огапсітазіег: Наиболее быстрая перезаряд¬ 
ка. Контроль над нежитью продолжается, пока ты 
не покинешь карту. 

Хорошее заклинание, лучше всего применять 
на вампиров и скелетных драконов. 

Раіп КеЯесНол (мана: 40) 

Ехрегі: Любой монстр атакует героя, находя¬ 
щего под действием этого заклинания, получит 
ровно такой урон, какой нанесет сам твоему ге¬ 
рою. Длительность — 5 минут за очко в магии. 
Мазіег: Действует но весь отряд. 

Огапсітазіег: Длительность -1 час + 15 минут 
за очко в могии. 

Не очень полезно, так кок жизней у более-ме¬ 
нее крутых монстров бывает не меньше, чем у тво¬ 
его персонажа: неизвестно, у кого здоровье за¬ 
кончится быстрее. 


Уровень Мазіег 
Эгадоп ВгеаіЬ (мана: 50) 

Мазіег: Персонаж выдыхает облако ядовитых 
испарений, которые летят в выбранную цель и на¬ 
носят урон всем, кто рядом с ней находятся. Урон 
равен 1-25 зо очко в могии. 

Огапсітазіег: Средняя скорость перезарядки 
Самое убойное заклятье, сравнимое по с непре¬ 
взойденным ЗЬгартеІаІ, 

Агтадѳббол (мана: 55) 

Мазіег: Это заклинание атакует всех существ 
на карте, включая твой отряд. Наносимый урон 
равен 50 + 1 за очко в магии. Может применяться 
до трех раз в день и на свежем воздухе. 

Огапсітазіег: Может применяться 4 роза в день. 
Крутых ребят на карте ты все равно не за¬ 
бьешь даже четырьмя применениями за раз, о спо- 
бакое можно в рукопашной забить. 

Рагк Ѳгазр (моно: 45) 

Мазіег: Монстр, выбранный в качестве цели 


колдовства, окружается кольцом тьмы, которая не 
дает ему стрелять или пользоваться магией, Более 
того, у несчастного замедляются движения, о его 
защита и атака уменьшаются в два роза. Длитель¬ 
ность — 5 минут за очко в магии. 

Огапсітазіег: 10 минут за очко в магии. 

Применяется на самых-самых сильных врагов, 
причем желательно в походовом режиме, чтобы 
правильно прицелиться. 


Уровень Огапсітазіѳг 
ЗоііУгіпкег (мана: 60) 

Огапсітазіег: Наиболее мощное из Темных за¬ 
клятий, высасывает жизненную энергию из всех види¬ 
мых колдуну существ и ровномерно передает ее 
в виде здоровья членам отряда. Наносимый урон 
монстрам (и лечение) равен 25 + 1-8 зо очко в магии. 

Используется для кардинального излечения геро¬ 
ев - ты получишь минимум 70 жизней с одного монстра! 












что и как умеет партия 




Навыка в магии и ушшииях 




,, Класс 

Навык 

Рыцарь 

Клирик Некромант 

Вампир 

Темный 

эльф 

Тролль 

Минотавр Дракон 

Стихийная магия 

— 

— 

М/СМ 

— 

Е/М 

— 



Клерикальная магия 

-— 

М/СМ 

— 

Е/М 

«— 

— 

М/Е 

— 

Магия Света 

—■ 

м/см 

— 

— 

-— 

— 

■- 

— 

Магия Тьмы 

— 

— 

м/см 

—* 

— 

*— 

— 

—* 

Умение темного эльфа — 

— « 

: : — 


М/ОМ 

— 

— 

— 

Умение вампира 

— 

— 

— 

М/СМ 

— 

—* 

— 

— 

Умение дракона 

—* 

—, 

■— 


— 


— 

М/СМ 


Навыки в оружии и доспехах 



і . Класс 

Навык 

Рыцарь 

Клирик Некромант 

Вампир 

Темный 

эльф 

Тролль 

Минотавр Дракон 

Меч 

М/ОМ 

— 

— 

М 

М 

м/ем 

Е 

— 

Топор 

м 

— 

— 

Е 

—- 

М 

М/ОМ 

— 

Посох 

Е 

Е 

м 

— 

— 

м/ом 

М 

— 

Копье 

М/СМ 

— 

— 

— 

—* 

Е 

М 

— 

Кинжал 

Е 

— 

Е 

М/СМ 

М 

Е 

Е * р 

— 

Лук 

Е 

N 

N 

N 

м/ом 

N Ц : 

Е 

— 

Дубина 

М 

М 

::- 

Е 

N 

м/ом 

М 

—* 

Кожаная броня 

Е 

Е 

Е 

М 

м 

м/ом 

Е 

— 

Кольчуга 

М 

Е 

— 

Е 

м/ом 

Е 

М 

— 

Полная броня 

М/ОМ 

— 

— 

-— 

— 

— 

М 

— 

Щит 

М/СМ 

м 

— 

М 

Е 

— 

— 

— 


і 

Вспомогательные навыки 




., Класс 

Навык 

Рыцарь 

Клирик Некромант 

Вампир 

Темный 

эльф 

Тролль 

Минотавр Дракон 

Алхимий 

— 

Е 

М/СМ 

М 

Е 

— 

N 

м 

Агт$та5Іег 

М/СМ 

N 

-— - 

N 

Е 

м 

М 

— 

Бодибилдинг 

Обезвреживание 

м 

N 

— 

— 


м/ѳм 

М 

м 

ловушек 

Определение 

Е 


N 

Е 

М/СМ 

N 

М 


вещей 

— 

— 

м 

Е 

м 

— 


м/ом 

Определение 

монстра 

N 

. т 

м 

М/ОМ 


Е 

_ 

м 

Обучение 

N 

« Е 

м/см 

N 

Е 

N 

N 

м/ом 

Медитация 

-- 

М 

м/см 

— 

Е 

— 

— 

м 

Торговля 

Е 

М 

Е 

Е 

М/ОМ 

N 

Е 

Е 

Наблюдательность 

Е 

Е 

N 

Е 

М 

N 

М/ОМ 

м/см 

Регенерация 

— 

■— 

Е 

Е/М 

■— 

М/ОМ 


Е 

Починка вещей 

М/ОМ 

Е 



Е 

М 




Умения 

Умении — это некий набор "заклинаний", ко¬ 
торые действуют, как обычные спеллы, за исклю¬ 
чением того, что в сфере той или иной магии, кро¬ 
ме выданных заклинаний, ничего пользовать 
нельзя. 

Некоторые заклинания даются только на Мас¬ 
тере и Грандмастере. Естественно, на все это де- 


из них себе, чтоб подлечиться, Наносимый урон 
равен 3 + 1-3 за очко в умении. 

ЫогтоІ: Вампир получает 1/3 высосанных 
жизней, 

Ехрегі: Более быстрая перезарядка. 

Мазіег; Урон — 5 + 1 -5 за очко в навыке. 
Огапдтазіег: урон — 7 + 1 -7 за очко в навыке. 
Очень хорошо лечит вампира при развитом 


ло тратится мана. 

Умения вампира 

и^есігаіп {мана: 5) 

Эта способность позволяет вампиру атако¬ 
вать врагов, высасывая их жизни и забирая часть 


навыке. 

ІеѵйаЛоп (мана: 10} 

Возможность парить над землей позволяет все¬ 
му отряду спокойно передвигаться над лавой и во¬ 
дой, а также избегать ловушек, расположенных на 
полу. 
































МАТРИЦА 


ЯРО/АОѴЕНПІНЕ 


Название 

АгсЬспдѳІ ѴѴіпд5 

Вгеакег 

Вегзегкег Вей 

Сго\ѵп оі РіпаІ ОотіпоІІоп 

Эаддѳг оі Мѳгсу 

ЕЬопѳзГ 

ЕІсіѳгахе 

ЕІзепгоіІ 

Роийапд 

РіпаІЙу 

РІѳеНіпдегз 

ѲІотѳпіНаІ 

Оыагбіап 

Наѵос 

НѳІГз СІеаѵег 
Негаіб'5 Вооіз 
Нѳгопбаіе'з І-оз! $ЫеУ : 
-Іыбісіоьіз Мез иге 

Іазі 5гаде Сиігазз 
іідНіпіпд СгоззЬоѵѵ 
Іопдзеекег 
Ыску На* 

Масе Ы іЬе 5ип 

ЫоЫеЬопе Вомг 

Кіпд о? Рызіоп 

Кіпд РІопе5 

5ісФ 1+іе З^атр 

Зсеріег о! Кіпдз 

Зегепбіпѳ'з РгезегѵаНоп 

5паке 

ЗрІгЙзІауег 

З^сгН ЕІетепіз 

Зиргете РЫѳ 
Тегттнпиз 

Тоитатепй Воѵѵ 
Ѵоісапо 
ѴѴугт ЗрІКег 


Тип 

Защита/Атака 

Свойства 

плащ 

АС Ю 

РеаіЬег РаІІ, +30 интеллект, +10 ко всем сопротивлениям 

дубина 

363+ 12 

+ 20 сила и выносливость, 10-20 магией Тела 

ПОЯС 

-15 АС 

+ 100 сила, -30 меткость, иммунитет к страху 

корона 


Для лича, +50% к магии Тьмы, +50 интеллект 

кинжал 

262+15 & ! 

Для некроманта, +40 сила, -40 меткость, 4-10 электричеством 

копье 

269+13 

Двойной урон драконам 

топор 

462 -к 12 

Для минотавра, быстрое, сила + 20, 6-12 холодом 

меч 

363+14 

+40 меткость, 10-20 Светом 

кинжал 

263+ 10 

Для вампира, вампирическое, 10 ядом 

двуручный меч 

465+15 

Медленное, 10-20 Огнем, скорость -20 

перчатки 


АС 3, +8 к обезвр. ловушек, луку, Агтзтазіег 

меч 

363+14 

+40 сила, 10-20 Тьмой 

топор 

* Ф7‘ ’ - :тг • «и», > ми 

366+ 15 

10-20 магией Тела, +10 ко всем характеристикам 

меч 

363+ 15 

+70 меткость и скорость, -20 АС 

топор 

462 + 12 

+70 меткость и сила, обаяние и интеллект -50 

сапоги 

АС 10 

+30 скорость, быстрое, иммунитет ко сну 

щит 

+ 14 АС 

-15 обаяние и удача, иммунитет к страху, параличу, сну и окаменению 

сиНазз 

264+13 

+40 толщина, удача, против Огроѳ 

кожаная броня 

АС 19 

+70 обаяние, +80 интеллект, -30 к сопротивлению магии Ума и Духа 

лук 

462+12 

Для темного эльфа, -50 меткость, быстрое 

лук 

562 +10 

+50 меткость, быстрое, +4 к луку 

шляпа 


-50 обаяние, +90 удача 

булава 

364 +7 

Двойной урон элементалям .... | 

лук 

564 +12 

Взрыв при попадании! 

кольцо 


+50% к магии Воды, +5 Алхимия, +40 интеллект, - 20 выносливость 

кольцо 


+40 к сопротивлениям стихийной магии 

посох 

364+10 :|| 

иммунитет к отравлению, болезни и параличу 

булава 

264 + 12 

+40 обаяние, регенерация жизни 

кожаная броня 

34 АС 

+30 выносливость, регенерация маны 

меч 

364 +12 

Замедление противников, -15 выносливость, -50 сопротивлению Воде 

копье 

169+ 13 

+50 сила, -40 удача, вампирическое 

посох 

264 + 4 

+50% к стихийной магии, - 40 АС 

полная броня 

АС 70 

для рыцаря, быстрое, -45 скорость и меткость 

меч 

364 +14 

+7 Агтзгггазіег, +30 сопротивлению Воздуху 

лук 

562+10 ;!• С ;• - 

+100 меткость, АС -20, лук +5 

двуручный топор 

367+15 

10*20 огнем, +40 сопротивлению Огню 

колье 

169+14 

Двойной урон драконам, быстрое, +20 выносливость 


Ехреіі: Длительность — 3 минуты за очко ѳ навыке. 

Мазіег: Длительность — 1 час за очко 8 навыке. 

Огапсітазіег: Длительность — 3 часа за очко 
в навыке. 

Многие из игроков берут вампира в команду 
только из-за этой способности. 

СЬагт (мана: 15) 

Вампир способен зачаровать находящихся ря¬ 
дом противников. 

Л4а$/ег: Длительность — 10 минут за очко в навыке 

СгапЗтаз^ег: Постоянная длительность. 

В отличие от похожего заклинания в магии 
Ума, это умение может действовать постоянно, не¬ 
зависимо, покинул ты карту или нет. 

МізЙогт (мана: 30) 

Действует только на вампира, позволяя ему 
превратиться в туман, В этом состоянии его нельзя 
атаковать грубой физической силой, как и не спо¬ 
собен он делать это сам, С другой стороны, вам¬ 
пир может применять способности и магии, как 
и они могут быть применены против него. Вампир 
также может стрелять из лука. 


Умемкя томного эльфа 

ѲІагттаиг (мана: 5} 

Это способность придает темному эльфу боль¬ 
шее обаяние и тонкие манеры. Чистый эффект от 
способности — это прибавка к навыку Торговли во 
время ее действия. 

Ыогто!: 5 минут за очко в навыке. 

Ехреіі: 5 минут зо очко в навыке. 

Маэіег: 1 час за очко в навыке. 

Сгапбтаьіег. Большая прибавка к навыку Тор¬ 
говли. 

Очевидно, что это нужно непосредственно пе¬ 
ред походом в лавку с дорогим товаром. 

Тгаѵеіѳг'з Вооп (мана: 10} 

Эта способность позволяет одновременно со¬ 
творить магии ТогсН УдЫ, ѴУігагс) Еуе и РеаФег РаІІ 
на уровне эксперта. 

Ехреіі: 30 минут за очко в навыку. 

Мазіег: 1 час за очко в навыку. 

Сгапвтазіег: 2 часа за очко в навыку. 

Приятная вещичка, так как первые две магии 
очень облегчают жизнь. 


ВІіпб (мана: 15) 

Выбранная дель на время ослепнет. В током со¬ 
стоянии она не может стрелять, пользоваться маги¬ 
ей, а может только бесцельно бродить туда-сюда. 

Мазіег 5 минут за очко в навыке. 

Сгапсітазіег: 10 минут за очко в навыке. 

Желательно прицеливание в походовом режиме. 

Оогкйге ВоІІ (мана: 30) 

Эта ужасающая способность дает темному 
эльфу впасть над черной молнией, состоящей из 
тьмы и огня. Любой противник, по которому нано¬ 
сится такой магический удар, сопротивляется ему 
своей защитой от колдовства Огня или Тьмы, в за¬ 
висимости, что у него развито хуже. Урон — 1-17 
за очко в навыке. 

Полезно применять против монстров с высоки¬ 
ми сопротивленьями к магии. 

Умелая дракона 

Рѳаг (мана: 5) 

Эта способность позволяет дракону вселить 
в сознание противников жуткий страх. Если вы- 






































бранный оппонент не сможет противостоять за¬ 
клинанию, то во все время действия способности 
он будет стараться убежать. 

Л/огто/.' Длительность 3 минуты + 1 за очко 
в навыке. 

Ехрегі: Длительность 5 минут + 1 за очко в на- 
выке. 

Мазіег: Зодевает всех врагов поблизости от 
цели. 

Огапсітазіег: Работает на всех врагов в пре¬ 
делах видимости дракона. 

Дешево и сердито: пользуйся почаще. 

Ноте ВІаз* (мана: 10) 

Эта способность — улучшенная версия обыч¬ 
ного дыхания дракона. По действию похожа но 
магический огненный шор, так как попадает в цель 
и накрывает всех врагов, оказавшихся рядом 
с ней, но только бьет оно обычно намного сильнее 
любого огненного шора. 

Ехрегі : Урон 10 + 1-10 за очко в навыке. 

Мазіег: Урон 11 + 1-11 за очко в навыке. 

(Эгаг><іта$1ег; Урон 12+ 1 -12 за очко в новыке. 

Хорошо бьет по стоящим рядом врогам. 


РІідЬі (мана: 15) 

Способность полета, она позволяет дракону 
поднять в воздух всю партию. Требуется немало 
моны и действует только на свежем воздухе, 
но очень полезна. Способность забирает по од¬ 
ной единичке маны зо каждые пять минут полета. 

Мазіег: Длительность — 1 час за очко в навыке. 

Сгапдтазіег : Нулевые затраты маны во время 
полета. 

Аналог РІу. 

ѴѴіпд Вийеі (мана: 30) 

Способность, с помощью которой дракон от¬ 
брасывает врагов назад, создавая крыльями по¬ 
рыв сильного ветра. Часто применяется драконом, 
чтобы затем дыхнуть РІате ВІазТ 

Вредные состояния 

Напоследок о самом плохом, что может слу¬ 
читься в игре. Почти всем вредным состояниям 
свойственна характерная физиономия героя: по¬ 
смотри на лица подопечных, и ты поймешь, что 
к чему. Степень опасности недуга определяется по 
цвету соответствующей надписи: зеленый — мини¬ 


мальная угроза здоровью, желтый — хѳорь сред¬ 
ней тяжести, о красный — серьезноя или смертель¬ 
ная. Легко заметить, что некоторые болячки изна¬ 
чально не могут нести в себе что-то опасное для 
жизни (например, Ошпк), о некоторые бывают 
только смертельны (ЕгабісаіесІ). Все типы недомо¬ 
ганий лечатся в храме, за деньги, естественно. 
Священники также не против восстановить до мак¬ 
симума жизни и ману вполне здорового персона¬ 
жа зо небольшую мзду. 

Иногда герой становится ‘счастливым" обла¬ 
дателем нескольких вредных состояний. Самое 
смешное заключается в том, что они накладыва¬ 
ются друг на друго, и ты видишь лишь одну хворь. 
Это очень серьезный баг, Пример: при насланном 
на приключений сне и испуге он выглядит только 
испуганным, а ведь боящийся герой способен от¬ 
биваться от врагов, а заснувший — нет! Не радуй¬ 
ся, даже правый щелчок мыши но портрете не по¬ 
кажет вторую напасть. Зайди в характеристики 
персонажа и кликай грызуном но грофу 
Сопбіііопз, заодно узнаешь, сколько времени спит 
и боится твой подопечный. ■ 


^о; Кондиции героев 


Акаісі. Испуганный персонаж теряет полови¬ 
ну интеллег га, личности и меткости, вэомен полу¬ 
чая небольшое преимущество в скорости и силе. 

Нейтролизация; Кетоѵе Іеаг (магия Ума}. 

Азіеер. Существуют два варианта данного 
состояния. Либо сон группы был прерван напа¬ 
дением монстров, либо сие есть действие вра¬ 
жеской магии, Спящий герой не вмешивается 
в ход битвы, даже если товарищи рядом кричат 
от боли. 

Нейтрализация: со временем, от ударе, 
Аѵѵакеп (магия Воды), 

СогзѳсІ. Проклятому герою жутко не везет, 
хотя с удачей все в порядке Воин никак не может 
сконцентрироватися для меткого удара, а из-за 
этого часто промахивается. Магам не лучше — 
срабатывает только одно заклятье из грех сотво¬ 
ренных. Так и хочется сказать: ‘Проклятье! 

Нейтрализация: Кетоѵе Сыгзе (магия Духа). 

Оеаё. После смерти героев телепортируют 
в безопасное место (обычно — на пристань 
в РаѵепэИоге), деньги отберут (если ты заблагов¬ 
ременно не положил всю наличность в банк), од¬ 
нако ничего больше не изменится. Останутся все 
предметы из инвентаря, все навыки и статистики 

Нейтрализация: Каізе сіеасі (магия Духа). 

Оізеазесі. Зараженный болезнью персонаж 
страдает от снижения физических способностей 
(сила, выносливость, скорость, меткость), о в слу¬ 
чае более опасной болезни - и умственных (лич¬ 
ность, интеллект). Удочо не изменяется После от¬ 
дыха восстанавливается только определенная 
часть жизненных и магических единиц. I Іричем, 
чем опаснее болезнь, тем меньше здоровья и ма- 
I ны окажется у персонажа после сно. 

Нейтрализация: Сиге бізеазе (магия Тела), 


Огѵпк. Повышает в два раза показатель уда¬ 
чи, на столько же уменьшается сила и выносли¬ 
вость. Все остальные показатели снижаются еще 
больше, о ловкость опускается на 90% от исход¬ 
ной, Опьянение — это единственная напасть, ко¬ 
торая не подается нейтрализации с помощью ма¬ 
гии. Поспи, и все кок рукой снимет. 

Нейтролизация: отдых. 

ЕгаЬісаіѳгі. Считается, что данное состояние 
хуже смерти, так как герой не только умирает, 
но и теряет собственное тело. Такую подставу 
чаще всего организуют супермащные враги, 
да и ты сом, неудачно смешав пузырьки, не полу¬ 
чив еще статусе Мастера или Грандмастера. Все 
вышесказанное про смерть применимо и в разго¬ 
воре об уничтожении тела. 

Нейтрализация: Кезілгесііоп (магия Духа). 

Ооосі, Нормальное состояние, при котором 
персонаж не находится под влиянием каких-либо 
недугов. Оберегайся от болячек, и отряд всегда 
будет в полном порядке. 

Іпзапе. У полоумного пользователя магии, 
как и у других героев, резко уходят вниз интел¬ 
лект и личность, о после сна он просыпаются 
с нулевым количеством магической энергии. Од¬ 
нако безумие полезно для воителей (в особен¬ 
ности для рыцорей, которым магия до лампочки), 
делоя их берсерками, наделяя их гигантской мо¬ 
щью и необычной нечувствительностью к боли. 
Безумие в два раза увеличивает силу персона¬ 
жей, ѳ полтора раза выносливость плюс немно¬ 
го ускоряет. 

Нейтрализация: Сиге іпзопііу (магия Ума). 

РагаІугѳсІ. Паралич активно насылается цик¬ 
лопами, Герой непрерывно смотрит в одну точку, 
не реагирует на внешние раздражители и не 


предпринимает никаких действий. Толк от пара¬ 
лизованного персонажа стремится к нулю, 

Нейтролизация: Сиге рагоіузіз (магия Ума). 

Роізопеб, По оказываемому воздействию от¬ 
равление во многом сходно с болезнью. Так же 
уменьшается количество моны и здоровья после 
сна, однако, судя по меньшему изменению стати¬ 
стик героев, отрава есть меньшее зло, да и леча¬ 
щее отравление заклятье тратит маны в два раза 
меньше. 

Нейтролизация: иге роізоп (магия Тело). 

Зіопеб. Превращение отдельно взятого при- 
ключенца в каменную статую; применяется васи¬ 
лисками. Эффект сходен с параличом, однако 
степень опасности указывается не желтым цве¬ 
том, о красным. Стоимость излечения в храме вы¬ 
ше в семь роз. 

Нейтролизация: Зіопе іо НезГі [магия Земли). 
ипсопзсіоиз. Бессознательное состояние, 
в которое попадает сильно израненный герой 
Занимает промежуточную позицию между жиз¬ 
нью и смертью: если потерявшего сознание пер¬ 
сонажа начнут добивать враги, то он умрет. 
Б бессознательном положении герой (разумеет¬ 
ся) не предпринимает никаких действий, а ждет 
срочного и надлежащего лечения. Если все герои 
потеряют сознание, то группа погибнет. 

Нейтрализация: отдых, восстановление утра¬ 
ченного здоровья, 

Ѵ/еак. Слабость на основные характеристики 
не влияет, но у уставшего героя несколько боль¬ 
ший перерыв между стоками плюс нанесенный 
удар оказывается слабее ожидаемого. Обычно 
получается после действия заклятья Назіе или 
в результате долгих бессонных путешествий. 

Нейтрализоция; Сыге ѵѵеакпезз (магия Тела). 
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Ставка бояьше, чем жизнь 


Проблема выживания для начинающего или 
опытного солдата удачи была, есть и будет со¬ 
мой актуальной. Не веришь? А как тебе это: за¬ 
сады, предательские выстрелы в спину, мины-ло¬ 
вушки, использование в качестве "живого щита“ 
заложников, поединки с группами террористов 
и сражение с вертолетами, выполнение боевых 
заданий на городских улицах. Это и многое дру¬ 
гое поджидает смельчаков, отважившихся прой¬ 
ти непростой Путь Солдата. 

Ток все же, как обойти "неприятности', ко¬ 
торые уготовили игроманьякам разработчики 
Зоісііег оі" Рогіипе? Конечно, на все случаи жиз¬ 
ни советы доть невозможно, но все же знание 
ряда особенностей и правил поведения помо¬ 
жет быстрее освоиться и адаптироваться к пси¬ 
хологии игры,, 

Итак, правило номер 1: старайся не шуметь 
без причины, Как и в ТНіе^ враг здесь наделен по¬ 
вышенными слуховыми качествами (на легких 
уровнях сложности данное свойство не ток силь¬ 
но проявляется). Иными словами, использование 
пластиковой взрывчатки, гранат и оружия с мощ¬ 
ной убойной силой мгновенно привлечет внима¬ 
ние неприятеля, который не замедлит подтянуть 
к источнику громкого звука дополнительные си¬ 
лы. А выглядят такие суицидальные попытки на 
фоне характерной скудности боеприпасов и ме¬ 
дикаментов, мягко говоря, далеко не всегда при¬ 
влекательно, Более того, слишком большой гро¬ 
хот может вызвать появления врага из ниоткуда 
и прямо за твоей спиной! Вот такое интересное 
мистическое обстоятельство. Кстати, определить 
уровень шума тебе поможет шумомер (индика¬ 
тор в самой нижней части экрана). 

Другое правило — смотри куда стреляешь. 
Дело в том, что убийство своих карается по зако 


'% Охрана ценного груза. 


ну, а превышение допустимого предела вылива¬ 
ется в провал миссии. Старайся спасать залож¬ 
ников, хотя порой сделать это крайне сложно. 
Применение оружия, вызывающего эффект мас¬ 
сового поражения, приводит, как правило, к ги¬ 
бели не только террористов, но и их несчастных 
жертв. Кстати, дабы последние после акции спа¬ 
сения не остались сидеть под пулями, прогони их 
клавишей "пробел'. Также при проведении опе¬ 
раций по освобождению весьма эффективно ис¬ 
пользуется снайперская винтовка 
(клавиша М — посмотреть в опти¬ 
ческий прицел, ; и ' — приблизить, 
удалить объект), о иногда, если 
позволяет "рельеф местности', 
оружие под номером 1 — нож. Ес¬ 
ли стоишь на возвышенности, 
можно хорошо прицелиться и по¬ 
пасть аккурат в горло бандиту. 

Теперь что касается тактики 
ведения боя и использования ору¬ 
жия. К твоему сведению: каждая 
живая мишень в 5о? условно раз¬ 
делена на 26 зон поражения. В за¬ 
висимости от попадания назнача¬ 
ется соответствующее число оч¬ 
ков к урону. Эффективны прицельные выстрелы 
в голову, в грудную часть тела. Попадание по но¬ 
гам на некоторое время сковывает двигательную 
активность противника. Это хорошо использо¬ 
вать, если цель плохо просматривается (один вы¬ 
стрел — отвалилась левая нота, второй — пра¬ 
вая, а третьим — по корпусу) или в случае атаки 
группой врага (пара очередей автоматом по 
всем нападающим, а потом уже разборки с каж¬ 
дым в отдельности). Тактика навала с криками 
*Ура! За Родину!" здесь не пройдет. У тебя долж¬ 
ны быть совсем другие лозунги — "осторожность 
и предусмотрительность". Иноче можно нарвать¬ 
ся на зосаду или уго¬ 
дить в минную ловушку, 
Лучше аккуратно вы¬ 
глядывай из-за углов, 
внимательно изучай 
открывшуюся взору 
местность и только по¬ 
том принимай реше¬ 
ние о способе дейст¬ 
вия. По ОДИНОЧНЫМ 

плохо просматривае¬ 
мым удаленным целям 
хорошо действует 
снайперская винтовка; 


против группы врага весьма полезно использо¬ 
вать пластиковую взрывчатку, гранаты (на не¬ 
больших расстояниях из-за угла) или автомат. 
Большое впечатление поначалу производит дро¬ 
бовик, но он хорош только против противника, 
не оснащенного какими-либо средствами защи¬ 
ты. То есть бронированного врага он, увы, плохо 
берет. Еще один недостаток — дробовик не эф¬ 


*г И засияло все ярким огнем) 


фективен при стрельбе по дальним мишеням. 
А вообще-то пристраститься к какому-либо одно¬ 
му виду оружия здесь просто не дадут по причине 
постоянной нехватки боеприпасов и относитель¬ 
ного разнообразия возникающих ситуаций. 
Впрочем, иногда можно сэкономить но патронах. 
Например, у бронированных вражеских бойцов 
имеются на спине ранцы с баллонами. Попада¬ 
ние по ним буквально испепеляет жертву. 

И в заключение еще пару небольших сове¬ 
тов и предостережений. К некоторым компьюте¬ 
рам можно подключаться {клавиша "пробел”) 
и увидеть различные объекты скрытой камерой. 
Не забывай перезаряжаться (К), особенно перед 
активными схватками. Учти также, что количество 
сейвов в каждой миссии и опять-таки в зависимо¬ 
сти от уровня игры строго ограничено. Любители 
легкой наживы, использующие чит-код "рНапІот" 
(способность летать и проникать сквозь стены), 
сильно рискуют никогда не закончить миссию, 
так как для ее завершения порой необходимо 
пересекать соответствующие зоны, что, е свою 
очередь приводит к различным событиям, необ¬ 
ходимым для продолжения игры, 

Возможно, в следующем номере В "ХинтБло- 
ке" либо в "Матрице" мы еще вернемся к теме 
Зокііег о) РогГцпе. ■ 
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ИГРОМАНИЯ 

ХИНТБЛОК 



оі МідЫ Ш Мадіс 3 

ТІіе 5Шш о1 



Новый адд-он для всеми нами любимых героев 
меча и могии дает тебе шанс попробовать на зуб 
семь новых кампаний, в ходе которых ты будешь 
искоренять зло и преодолевать козни коварных 
темных сил. В этом нелегком задании тебе помо¬ 
жет всемогущий "заѵе-ІоосГ, а также яркие и могу¬ 
щественные герои, всегда готовые стать на твою 
сторону или выступить против тебя. Но протяже¬ 
нии кампаний герои будут усердно собирать две¬ 
надцать новых артефактов, каждый из которых по 
силе сравним с легендарным мечом Армагеддона, 
Да-да. именно собирать, ты не ослышался. Надо 
найти несколько подходящих друг другу магичес¬ 
ких вещей, надеть их на героя, щелкнуть провой 
клавишей мышки, и — вуаля — получишь совер¬ 
шенно уникальный предмет. При всем при том 
вновь созданный артефакт будет не только нести 
новые преимущества и давать какие-то форы, 
но и сохранит все плюсы и прибавки к характери¬ 
стикам от тех артефактов, из которых он состоит! 
Правда, эта крутая вещичка займет не один слот 
на фигурке героя, а ровно столько, сколько бы за¬ 
няли все артефакты, из которых она состоит, 
по отдельности. Для чего и служот особые серые 
замочки, означающие, что место под вещь уже 
занято. Именно для этого я написал, какие слоты 
занимает та или иная штучка: меч требует сво¬ 
бодной правой руки, ожерелье надевается на 
шею, щит берется в левую руку, артефакты кла¬ 
дутся в один из пяти слотов слева, для колец тоже 
предусмотрены два особых слота* Есть одно мес¬ 
то для плаща, сапог, амулета, брони, шлема.» 

В основном артефакты увеличивают четыре 
основные характеристики героя: атаку (Аііаск), 
защиту (Ое(епсе), магическую силу (Роѵѵег) и ма¬ 
гическое знание [Кпоѵѵіесіде}, С другой стороны, 
действие большинства из них не столь однознач¬ 
но.» В общем, читай описание вещей и вдохнов¬ 
ляйся их могуществом. И да не закончится мана 
у твоего колдуна, и да будет повержена нечисть! 




Кіпд оі Же Маді - кольцо; дает 
+50 раундов к действию заклина¬ 
ний. 

Состоит из: 

СоІІаг оі Сопіигіпд (ожерелье, длительность 
аклинаний +1 раунд). 

Кіпд оі Сопіигіпд (кольцо, длительность закли- 

іоний +2 раунда). 

Соре оі Сопіигіпд (плащ, длительность закли- 
юний +3 раунда). 



^шШЁГ СоггшсорІа — артефокт; соэда- 
ет по четыре штуки каждого драго- 
Ѵр) ценного ресурса в день. 

Состоит из; 

Еѵегроигіпд ѴіаІ оі Мегсигу (артефакт, +1 
тегсыгу в день). 

Кіпд оі Іпііпііе Ѳетз (кольцо, +1 детз в день), 

ЕѵегІіо\ѵіпд СгузіаІ Сіоак (плащ, +1 сгузІаІ 
ѳ день). 

Еѵегзтокіпд Кіпд оі Зиііиг [кольцо, +1 $ц||цг 
в день). 

Сіоак оі Же ІЖсІеасІ Кіпд — 

плащ; если герой не имеет навыка 
некромантии, то после битвы он 
поднимает из мертвых в виде ске¬ 
летов 30% погибших на поле 
боя. Если навык некромантии есть, то тогда 
к нему прибавляются эти 30% плюс, в зависи¬ 
мости от уровня навыка, поднимаются следую¬ 
щие твари; 

навык некромантии Вобіс — зомби; 

навык некромантии АсіѵагкесІ — призраки; 

навык некромантии Ехрегі — личи, 

Если у героя нет свободных слотов в армии 
для только что созданных 'обычных", не модерни¬ 
зированных тварей, но в армии есть уже усовер¬ 
шенствованный тип этого самого монстра, 
ю тогда прибавляется 70% (от общего количест¬ 
ва поднятых из могил) созданий. 

Состоит из: 

Атиіеі оі ІІпсіегіакег (амулет, +5% к навыку 
некромантии). 

Ѵатріге $ Соѵѵ/(ллащ, +10% к навыку некро¬ 
мантии). 

Оеос і Моп '$ Воо ^5 (сапоги, +15% к навыку не¬ 
кромантии). 

Агглог оі Же Оатпеб — бро¬ 
ня; все противники с начала боя 
получают следующие вредные 
заклятья на пятьдесят раундов: 

ЗІоѵѵ, Сцгзе, ѴѴеакпезз и Мізіогіцпе. 

Состоит из: 

ВІаскзНагсі оі Же Оеос/ КпідЫ (меч, +3 к атаке 
героя). 

ЗЬіеІсі оі (Не Уаѵ/піпд Оеос/(щит, +3 к защите 
героя), 

КіЬ Соде (броня, +2 к магической силе героя). 

ЗІшІІ Неітеі( шлем, +2 к магическому знанию 
героя). 




5*аЖе оі {.ѳдіоп — артефакт; прибав¬ 
ляет 50% к росту монстров за каждую 
неделю во всех твоих городах. Не уве¬ 
личивает количество появляющихся 
в домиках на карте монстров. 

Состоит из: 
іедз оі I. едіоп — когда находится 
у героя в городе, увеличивает прирост монстров 
2-го уровня на 5 за каждую неделю. 

іоіпз оНедіоп — когда находится у героя в го¬ 
роде, увеличивает прирост монстров 3-го уровня 
но 4 за каждую неделю. 

7ог5с? оі іедіоп — когда находится у героя 
в городе, увеличивает прирост монстров 4-го 
уровня на 3 за каждую неделю. 

Агтз оі іедіоп — когда находится у героя 
в городе, увеличивает прирост монстров 5-го 
уровня на 2 за каждую неделю. 

Неасі оі іедіоп — когда находится у героя 
в городе, увеличивает прирост монстров 6-го 
уровня на 1 эо каждую неделю. 

ТіІапЧ ТЬцпбег — меч; герой может . 
без всяких затрат маны кидать во вра- 

/ѵѴѴ* 

гов магическую молнию, которая • >/ 
наносит 600 повреждений, № 

Состоит из: ' 

Тііап 5 СІасііиз (меч, +12 к атаке и -3 к защите 
героя). 

Зепііпеі 5 5Ьіеід[щи т, +12 к защите и -3 к ата¬ 
ке героя). 

Тііап'з Сиігазэ (броня, +10 к магической силе 
и -2 к магическому знанию героя). 

ТНипсІег Неітеі (шлем, +10 к магическому 
знанию и -2 к магической силе героя). 

ЕІіхІг оі Ше - артефакт; прибавка 
25% к здоровью всех созданий, а юк- 
же наделение их способностью к реге¬ 
нерации (восстановлению всех утрачен¬ 
ных хитпойнтов к следующему ходу, что 
изночально умеют призрак и тролль). Ар¬ 
тефакт не распространяет свое действие на нежить 
и неживых созданий вроде големов. 

Состоит из; 

Кіпд оі Ѵііоіііу (кольцо, увеличение здоровья 
всех созданий в армии на 1%), 

Кіпд оіЦіе (кольцо, увеличение здоровья всех 
созданий в армии на 1%). 

ѴіаІ оі іііе (артефакт, увеличение здоровья 
всех созданий в армии на 2%). 






ИГРОМАН ИЯ 
ХИНТБЛОК 



Воѵѵ о\ Же ЗЬагрзНооіег — арте- 
факт; стрелки в армии героя могут 
^3^ использовать дистанционную ата- 
ку, даже если враг стоит вплотную 
к ним. Также убираются абсолютно все пенальти 
из-зо дальности стрельбы и замковых стен. 

Состоит из: 

Зоѵѵ о( ЕІѵеп СЬеггуѵ/оосі (артефакт, +5% 
к навыку стрельбы]. 

Воѵ/зМпд о/ іНе ІІпісот 5 ЛТале (артефакт, 
+ 10 % к навыку стрельбы]. 

АпдеІ ЕеаіНег Дггоѵѵз (артефакт, +15% к на¬ 
выку стрельбы). 

і ѣ Ро'мег оі Же Эгадоп РаіЬѳг — 

броня; дает +6 к четырем основ- 
ным характеристикам героя и им- 

ЛН> мунитет его армии ко всем заклина¬ 
ниям 1-4 уровней Учти, что ты также 
не сможешь пользоваться магией на своих со¬ 
зданиях, естественно, если она не пятого уровня. 

Состоит из: 

Оиіеі Еуе оі (Не Огадоп (кольцо, +1 к защите 
и атаке героя). 

/?ес/ Огадоп Ноте Топдие (меч, +2 к защите 
и атаке героя). 

Огадоп Зсаіе ЗНіеісі (щит, +3 к защите и ата¬ 
ке героя). 

Огадоп Зсаіе Агтог (броня, +4 к защите 
и атаке героя). 


Огадоп воле Сгеаѵеи (сапоги, +1 к магичес¬ 
кому знанию и сипе героя). 

Огадоп ѴѴіпд ТаЬагсІ (плащ, +2 к магическо¬ 
му знанию и силе героя). 

Иескіасе о/ ОгадопіееіН (ожерелье, +3 к ма¬ 
гическому знанию и силе героя). 

Сгоѵѵл оі ОгадопІооіН (шлем, +4 к магическо¬ 
му знанию и силе героя). 

ЗііІІ Еуе оі (Не Огадоп (кольцо, +1 к морали 
и удаче армии), 

Апдеііс АІІіапсе — меч; позволяет 
существам из замков Котрогі, 

Тоѵ/ег, Рогігезз, ЗігопдЬоІб и Сазііе 
спокойно относиться друг к другу. 

Если ты наберешь разношерст¬ 
ную армию из этих существ, то их мораль не бу¬ 
дет падать до тех пор, пока ты имеешь этот меч. 
Также с начала битвы но твою армию автомати¬ 
чески колдуется заклятье Ргауег на уровне Ехрегі 

Состоит из: 

АгтогоІ ѴѴоло/ег — броня; все четыре основ¬ 
ные характеристики героя увеличиваются на 1. 

ЗапсіаЬ оі (Ье Заіпі — сапоги; все четыре ос¬ 
новные характеристики героя увеличиваются на 2 

СеіезііаІ Ыескіасе оіВІізз — ожерелье; все че¬ 
тыре основные характеристики героя увеличива¬ 
ются на 3. 

(юл 5 ЗНіеІсІ оі Соигаде — щит; все четыре ос¬ 
новные характеристики героя увеличиваются на 4. 




5ѵѵогс/ оі ]и<3детеп( — меч; все четыре основ¬ 
ные характеристики героя увеличиваются на 5. 

Неіт оі Неаѵепіу ЕпІідЫептепі — шлем; все 
четыре основные характеристики героя увеличи¬ 
ваются но 6. 

Асітігаі'з На! — шляпа; герой 
может заходить на корабль и схо¬ 
дить с него на землю без окон¬ 
чания своего хода. 

Состоит из: 

Зео Соріаіп '$ Ноі (шлем, увеличивает движе¬ 
ние на море, позволяет с помощью магии звать 
или уничтожать корабли и убирает вред от водо¬ 
воротов). 

Атиіеі оІ Осеал 5 Сшс/алее (ожерелье, уве¬ 
личивает движение героя но море). 

\№агсГ$ ѴѴеі — артефакт; пол¬ 
ностью восстанавливает ману ге¬ 
роя но следующий день. 

Состоит из: 

СНогт оі Мапа (артефакт, восста¬ 
новление в каждый день на 1 спелп-пойнт 
больше). 

Таіізтап оі Мапа (артефакт, восстановление 
в каждый день но 2 спелл-пойнта больше). 

Музііс ОгЬ оі Мала (артефакт, восста¬ 
новление в каждый день на 3 спелл-пойнта 
больше). ■ 
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52 лит 


Аллигатор 


русский крокодил 


Коротко 
о неглавном 

Утро... Сибирь... Снег и мороз, как водится... 
Российский учебный аэродром... В кабине кра¬ 
савца Ко-52 тепло и удобно. Рядом сидит инст¬ 
руктор: "ЗдРавствуй. ДобРо пожаловать в каби¬ 
ну тРемировчного веРтолета кей-эй пятьдесят два 
аллигатоР", Наконец он смолкает; и мне позво¬ 
ляют запустить двигатели. Минута — и вертолет 
уже стремительно набирает высоту. Управле¬ 
ние? Вперед-назад'влево“впра80-огонь. Систе¬ 
ма наведения, режимы работы радара? Всем за¬ 
ведует напарник. Оружие? То, что обычно веша¬ 
ют на Ка-52: ПТ У Р типа "Вихрь*, МУР разного ка- 
либра / пушка, "Игла-ВТ Для тренинга сойдет. 

Летим дальше. Через пору миссий вдруг вы¬ 
ясняется, что Ка-52 — все-токи командный верто¬ 


лет. То есть основная наша задача — вовсе не 
беспорядочная стрельба по виртуальному про¬ 
тивнику, а управление стадом бегемотов, пар¬ 
дон, вертолетов, носящихся за нами. Команды 
типа "'атакуй'", "прикрой* и "совсем 
придурок?!* вешаются на клавиши, остальные 
либо в игру вообще не вводятся, либо вызывают¬ 
ся через менюшку: туча кнопок, которые нужно 
выучить (или постоянно смотреть их в инструк¬ 
ции), причем приказы (равно как и ответы на них) 
даже не дублируются текстом на экране. Это 
привадит к тому, что реально в игре используют¬ 
ся от силы три-четыре команды, так как осталь¬ 
ные при всей своей полезности сложно вспом¬ 
нить в нужный момент, а врубать режим паузы 
и бежать за книжкой — неспортивно. 

Сразу упомяну и о глюках *Ка-52*. В основ¬ 
ном они носят исключительно мирный харак¬ 



тер. К примеру, в тренировке по посадке вер¬ 
толета забыли разрешить выпускать шасси (так 
и представляется грозный инструктор, яростно 
одергивающий не в меру наглого ученика: "Ру¬ 
ки прочь! На шасси садиться каждый дурак мо¬ 
жет, а вот ты на брюхо посадиГ), Есть и непри¬ 
ятные: переключение вида на внешний иногда 
наглухо вешает машину, красочный показ па¬ 
дающего вертолета иногда приводит к несра¬ 
батыванию системы катапультирования и так 
далее. 

Выглядит красиво, неплохо копирует Ка-52 
в плане летных характеристик (про бортовую 
электронику я молчу), интересна и легка в освое¬ 
нии и, несмотря на свою аркадность, упорно 
изображает из себя симулятор... 

Проглотим, не поморщившись. Почти не по¬ 
морщившись. 
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Взлет, полет, 
посадка 

Ничего сложного. Запуск двигателей по "АІ1-Й*, 
увеличение и уменьшение мощности двигателей — 
"=т* и соответственно. Чтобы лететь вперед, нужно 
наклонить нос вертолета (не очень сильно, а то в луч¬ 
шем случае потеряешь высоту, а ѳ худшем — винты 
сдохнут). Не забудь убрать шасси клавишей "С", 
Ко52 способен выполнять плоский (педаль¬ 
ный] разворот практически на всем диапазоне 
скоростей палета. Это его важнейшее преиму¬ 
щество достигается по причине отсутствия руле¬ 
вого винта, Обязательно используй это в игре: 
возможность в нужный момент быстро развер¬ 
нуться и, стрейфясъ, обстрелять врага, часто спа¬ 
сает жизнь. Такие повороты осуществляются на¬ 


жатием клавиш V и V 


При полете не стоит слишком сильно разгонять¬ 
ся и без нужды идти на большой высоте, В идеале 
вообще передвигаться нужно, скользя над холмами. 
Так, чтобы при необходимости можно было быстро 
укрыться где-нибудь в низине — 
вертолет-то не столько бое¬ 
вой, сколько командный. 

Умный верто¬ 
лет заметно облег¬ 
чает нашу жизнь: 
после нажатия на 
клавишу при ус* 
ловии небольшой 
скорости вертолет 
моментально зави¬ 
сает на месте и пе¬ 
редвигается исклю¬ 
чительно вверх или 
вниз. Следователь¬ 
но, опасность не¬ 
нароком зацепить 
винтом какое-либо 
препятствие неве¬ 
лика. Выход из это¬ 
го режима осуще¬ 
ствляется повтор¬ 
ным пожатием той же клавиши. 

В миссиях обычно полет производится по зара¬ 
нее проложенному плану. Направление на следую¬ 
щую путевую точку, как обычно, показывается на¬ 
верху ИЛС (о нем — ниже). Выбор их производится 
комбинациями "5ЫН-Г или Таде Іір' (предыдущая 
тачка) и "бНН-З* или '"Раде Оо^п" (следующая). 

И в заключение о посадке. Она ненамного 
сложнее, чем взлет. Для начала нужно погасить 
горизонтальную скорость (задрав нос до полной 
остановки вертолета). Затем можно снижаться 
(убедись в том, что шосси выпушены}. Аккуратно 
сбрасывай высоту, пока шасси не коснутся поло¬ 
сы, и вырубай движки — "АІі-Р*. 

В ночных операциях сразу же нужно вклю¬ 
чить инфракрасный режим ("М") и погасить нави¬ 
гационные огни — *Ог|“Ы\ На случай необходи¬ 
мости сообщаю: прожектор включается комби¬ 
нацией ѵ Сіг1-5*, свет — *ОН-С\ дворники — 


АЛ 

В кабине КА*52 для облегчения жизни пилота 
расположены два МФД (или Многофункцио¬ 
нальных Дисплея). Вид на левый включается кла¬ 
вишей ТЗ', на правый — *Р4 # . Переключение ре¬ 
жимов: *[' и *]* для левого и правого соответст¬ 
венно. Расскажу подробнее о режимах. 

В режиме 'ТЬгеаІз* показываются все потен¬ 
циальные угрозы, то есть объекты, облучающие 
твой вертолет своим радаром (например, ПЗРК 
или сотрудники ГИБДД)* 

Режим *Ыаѵіда+іоп* показывает войска союз¬ 
ников и полный маршрут полета. 

Режим 'Сгаипсі Кадаг" показывает наземные 
цели. Не буду вдаваться в подробнос¬ 
ти, в большинстве случаев достаточно 
того, что враги показываются крас¬ 
ным цветом. 

Следующий режим — камера, 
Практически никогда не используется, 
если только нет желания повесить 

свой компьютер, 


В *5у$Іет Зісгіиз* стоит периодически наведы¬ 
ваться, дабы узнать, не отвалилось ли что-нибудь 
от вертолета. 

В первых трех режимах можно изменять даль¬ 
ность действия комбинациями *ОгІ-[ т и # 5НіН-[ 7 для 
левого МФД и "ОН-]" и "БЫВ-)* — для правого. 
Поскольку основными целями и врагами бу¬ 
дут наземные ПЗРК, бронетехника, пехота и т. п. у 
рекомендую один из дисплеев держать в режиме 
"Ѳгоыпб Рабат", а другой переключать по мере 
надобности. 


И незачем было нервничать! іот вытаскивай 
теперь его обратно на рулежку... 



Ф Діа десятка таких ребят, между прочим, 
прорвали линию обороны России! Каково? 


’ѴѴѳароп 

показы- 
вооруже¬ 
ние твоего вер¬ 
толета и состоя¬ 
ние оружия. 

Е п д і п ѳ 
5іаНі$* показыва¬ 
ет работоспособность двига¬ 
телей. В рабочем режиме все 
эти показатели должны нахо¬ 
диться в состоянии "100%*. В случае, если столбик 
'Елдіпѳ 1' или *Епдіпе 2* начинает скакать, стоит 
начинать беспокоиться. Полный отказ одного дви¬ 
гателя лишает вертолет возможности набирать вы¬ 
соту, а частенько и вовсе приводит к необходимос¬ 
ти совершить посадку. Если барахлят оба движка, 
то нужно немедля развернуться и возвращаться на 
базу. Если повезет — дотянешь. Если нет — всегда 
есть катапультирование, будь готов быстро нажать 
на "ОН-Е" Для тех, кто в танке: вертолет Ка-52, 
равно как и его прародитель Ка-50, оборудован 
Системой Автоматического Покидания, обеспечи¬ 
вающей сохранение жизни членов экипажа в уп¬ 
равляемом и неуправляемом полете во всем диа¬ 
пазоне скоростей и высот. Делается это так: снача¬ 
ла отстреливается большой винт специальными пи¬ 
стонами, заложенными заранее, затем через ос¬ 
вободившееся пространство выбрасывается крес¬ 
ло пилота. 


І'ШС и атака целей 

Индикатор Лобового Стекла может работать 
в двух режимах: навигации и вооружения. Пере¬ 
ключаются они клавишей Сразу скажу, что ре¬ 
жим навигации во время полета практически не ис¬ 
пользуется. И еще: поскольку в кабине ровным сче¬ 
том ничего разглядеть нельзя, сразу советую вклю¬ 
чить ИЛС на полный экран ("СігІ-И" или "Епіег"). 

Сразу после начала миссии стоит отдать 
разрешение на поражение целей — 'СТгІ-М'. 
Иначе есть опасность, что иэ-зо отсутствия оно¬ 
го в самый ответственный момент откажется ра¬ 
ботать пушка или не запустятся ракеты. В любой 
миссии разрешение должно действовать но всем 
протяжении задания! 

Выбором целей заведует твой напарник. 
К счастью, им можно руководить: 

К — выбери цель впереди; 

Т — выбери следующую цепь; 

У — выбери предыдущую цель; 

II — следи зо этой и не своди с нее глаз, ... 
твою мать! 

1 — выбирай как хочешь; 

^ — выбирай цели задания; 

К — выбирай воздушные цели; 

I — выбирай противовоздушные установки; 

О — выбирай и друзей. 

Сложно? Запомни две кнопки — 'Т* и "ІГ — 
и не мучойся! 

Но вот цель выбрана и возникает необходи¬ 
мость ее уничтожить. При обстреле из пушки пе- 
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рекрестие становится практически сплошным, 
это означает, что можно стрелять. Можно регу¬ 
лировать продолжительность очереди — средняя 
или длинная — при помощи клавиши '$*. 

При стрельбе НѴР (Неуправляемые Ракеты) 
необходимо достаточно точно повестись на 
цель, при этом становится сплошным квадрат 
около нее и появляется небольшая окружность, 
в пределах которой нужно выпустить ракету 

ПТУР запускать проще всего. О готовности 
поразить цель сигнализирует сплошной квадрат, 
а запуск надо производить в пределах большого 
штрихованного прямоугольника. В этих же пре¬ 
делах нужно удерживать цель, пока ПТУР идет 
к цели. "Вихрь', к примеру, способен пробить 
практически любую броню, вероятность пора¬ 
жения цели на расстоянии до 8 километров до¬ 
стигает 90%. 

'Игла' — ракеты воздух-воздух, сигнализиру¬ 
ют о готовности уничтожить цель появлением 
сплошного ромба вокруг противника. Это раке¬ 
ты с тепловым наведением, после запуска они 
летят самостоятельно. 

При сбросе бомб точка ее падения указыва¬ 
ется на вертикальной, идущей из центра полосе 
горизонтальными пометками. 

Кроме того, при стрельбе из любого вида 
оружия надпись "N0 РіРЕ" на ИЛ С сменяется на 


Уход от ракет 

Как это ни странно, но в уходе от ракет нет 
ничего сложного. Простое маневрирование 
в сочетании с запуском дипольных отражателей 
СО или термоловушек ('Р') обычно приводит 
к нужному эффекту. Кроме того, возможным ва¬ 
риантом борьбы с ракетами противника может 
быть уход за холмы и резкое изменение высоты. 
Если вертолет идет с большой скоростью, 
то практически стопроцентную вероятность ухо¬ 
да дает стандартный моневр: ракета подпуска¬ 
ется сбоку, периодически сбрасывоются отража¬ 
тели, затем при ее подлете совершается выброс 
термоловушек и резкий поворот на ракету. 

Напарники 

Начнем с того, что, в отличие от того же 'Ко- 
монча”, в "Ка-52” кампания динамичная, а посе¬ 
му потери напарников на поле боя просто-на¬ 
просто недопустимы. Добавим к этому, что бал¬ 
бесы от АІ обладают очень короткой памятью 
безо всякой возможности ее нарощивания, и по¬ 
лучим то, как обычно и бывает: за игроком носят¬ 
ся несколько идиотов, стремящихся угробить се¬ 
бя при первой возможности и тем самым добить¬ 
ся провала всей кампании. Впрочем, давай я 
сначала расскажу, как ими управлять, а потом — 
как НУЖНО ими управлять, хорошо? 


ТІРЕ'. 

При стрельбе ракетами слева показывается 
вертикальная полоса с отметками, показываю¬ 
щими минимальную и максимальную дальность 
поражения. Само собой, пуск самонаводящихся 
ракет возможен лишь тогда, когда цель находит¬ 
ся в этих пределах. А вообще ограничение "пуск 
возможен лишь при захвате цели можно обой¬ 
ти, переведя систему из автоматического режи¬ 
ма в ручной — 'О", Иногда это полезно. К приме¬ 
ру, когда остался только "Вихрь", а цель слишком 
близка, чтобы сработала система наведения. 


Команды: 


,< т Оператор наіедени* "Кошка". 

Может, стоило выдать ему тот вщик водки 
после полета, о не до? 



1, Іпзегі — сваливай! 

ОгІ-ІпзѳгТ — не сваливай! 

2 — действуй как планировали 

3 — атакуй мою цель 

4 — иди на заданную высоту 

5 — атакуй врагов, пытающихся подавить на¬ 
ши ПВО 

6 — сноси основные цели 

7 — сноси дополнительные цели 

8 — уничтожай бронированные цели 

9 — уничтожай всех 

У/, Эеіеіе — жди приказа 
СИ-ОеІеІе — хватит ждать приказа 

Ноте — иди на 
базу 

ЕпсІ — иди к точ¬ 
ке сбора 

Е — следуй за 
мной 

2. — лети низко¬ 
низко 

X — ПОДНИМИСЬ 

вверх 

Кроме того, при¬ 
казы могут отдавать¬ 
ся одному звену или 
всем сразу. По умол¬ 
чанию они отдаются 
всем (этот режим 
включается клави¬ 
шами "О* или 'О']. 



Чтобы послать приказ лишь первому звену, на¬ 
жми "ОгІ-Г, второму — "СігІ-2" и т. д. 

Перейдем к практике. Запомни 'Е*, '1 ", "2", 
'3', "9” и "2", остальное — по мере надобности. 
Ни ѳ коем случае нельзя посылать своих вперед. 
С ними связана куча забот. Например, одно про¬ 
блема заключается в том, что зачастую в их мар¬ 
шруте не указаны цели и твои друзья по звену ле¬ 
тят под огнем врага, даже не пытаясь на него от¬ 
вечать. Другая, даже если они и начинают участ¬ 
вовать в боевых действиях, то обычно это зрели¬ 
ще выглядит крайне плачевно и катастрофично 
для твоей стороны Они, эти винтокрылые идиоты, 
умудряются попадать во все ловушки, поставлен¬ 
ные противником! И им ничего не стоит влететь 
в долину, пролететь сто метров и геройски закри¬ 
чать "МэйдэйГ под круговым огнем противника. 
Поэтому регулярно возвращай их на место кла¬ 
вишей "Е" (память, как я уже говорил, у них корот¬ 
кая). Если все чисто и ловушек не видно, можешь 
пустить их вперед ("3") и тут же приказать сносить 
всех — "9*. Кок всегда, очень полезно выбрать 
цепь и отправить своих ее уничтожать — "3 я 

Если кто-нибудь из ребят кричит, что его атаку¬ 
ют, тут же прикажи ему отступить — "1". Если 
идешь по каньону и не хочешь обнаруживать себя, 
позаботься о том, чтобы это было известно твоим 
напарникам, и периодически требуй идти в режи¬ 
ме огибания рельефа над самой землей — 

Компаний 

В режиме кампании тебе придется занимать¬ 
ся обеспечением вертолетов боеприпасами, ор¬ 
ганизацией ремонта машин, поддержанием мо¬ 
рали и обеспечения отдыха подчиненных. В об¬ 
щем, тем, чем и должен заниматься хороший ко¬ 
мандир. 

Внизу показаны часы и две стрелки ~ вверх 
и вниз. Нажатие на стрелку вверх ускоряет ход 
времени, на стрелку вниз — делает его нор¬ 
мальным. 

Кнопка "вертолет' позволяет отыграть теку¬ 
щую миссию, “телевизор” — посмотреть новости, 
войти в планировщик миссии (очень важно), на¬ 
значить пилотов в каждый вертолет, выбрать ору¬ 
жие, посетить склад и завербовать новых пилотов. 

В 'гаечном ключе" можно организовать по¬ 
чинку вертолетов, узнать, сколько оно будет за¬ 
нимать времени. 

Кнопка, на которой изображен строй солдат, 
позволяет заняться самым веселым делом — об¬ 
щением с личным составам. Каждого пилота мож¬ 
но поощрить как словами, так и деньгами (а так¬ 
же продуктами, отпусками и пр.), наказать (точ¬ 
нее, провести воспитательную работу, повышаю¬ 
щую мораль), наградить или повысить в звании. 

Тактика 

Создатели "Ка-52”, к счастью, не забыли о том, 
что вертолеты крайне редко действуют самостоя¬ 
тельна. Поэтому основной твоей задачей будет 
поддержка наземных сил. Без тебя они — ничто. 
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Пока ты спишь, враг не дремлет. Если в мис¬ 
сии сказано "остановить продвижение вражес¬ 
ких частей, не дать им пробить нашу оборону', 
то можешь быть уверен — очень скоро между на¬ 
земными частями федеральных сил и врагов нач¬ 
нется битва, И догадайся, кого в этой битве сне¬ 
сут, если ты не поторопишься, и, самое главное, 
кому после этого надают по ушам?.. 

Чаще смотри на режим 'Огоопд Касіаг' на 
МФД, Если врагов мало и они более-менее скон¬ 
центрированы, можешь кинуть в атаку своих ре¬ 
бят. Если же есть риск быть атакованным со всех 
сторон, лучше действовать осторожно и идти 
первым. Никогда не зависай на месте, кроме 
случаев атаки из-за холмов {то есть в режиме па¬ 
рирования: вынырнул, пустил ракеты и тут же 
спрятался обратно). Лучше постоянно двигаться, 
причем не прямо на врага, а по какой-нибудь не¬ 
предсказуемой траектории. 

Опыт показывает, что вполне можно на 
большой скорости подойти, например, к бро¬ 
нетехнике врага и затем начать просто летать 
вокруг нее кругами, непрерывно ведя огонь. 
Суть в том, что, приближаясь к противнику на 
значительной скорости, нужно свернуть, напри¬ 
мер, вправо, зажать левую педаль, таким обра¬ 
зом повернуться и атаковать его, летя боком. 
Постепенно направление полета изменится 
(с небольшой твоей помощью) и в итоге при оп¬ 
ределенном опыте ты научишься носиться во¬ 
круг врага, непрерывно смотря на него и пора¬ 
жаясь, как же тормозят компы, пытаясь обрабо¬ 
тать столько движений. Да, оператор наведе- 





ния также впадет 
в легкий ступор — 
наводить ракеты ты 
будешь сам. 

Но это тактика 
подходит лишь для 
вертолета-одиночки, 
а не в присутствии 
звена "своих", 
и лишь при условии, 
что вокруг нет еще 
толпы, готовой прид¬ 
ти врагу на помощь. 

Насчет эффек¬ 
тивности ведения 
боевых действий. 

Конечно, снаряды 
для командирского 
вертолета всегда 

найдутся, но все же стоит их поберечь. Броню 
того же Т-72 из автопушки прошить просто не¬ 
возможно! И наоборот: сброс пятисоткило¬ 
граммовой бомбы но одиночного пехотинца 
разорвет его, конечно, в клочья, но какой це¬ 
ной! Так что бери на задание разные средства 
поражения и используй их строго по назначе¬ 
нию. Не трать самонаводящиеся ракеты для 
уничтожения поры-тройки БТР'ов — проблема 
гораздо проще решается НУР'ами. А вот на¬ 
скочив на большое скопление врагов, можешь 
не жалеть "Вихрь' — чем больше противников 
сляжет, тем выше вероятность безопасно до¬ 
бить остальных. 



Вертолет-разведчик заканчивает облет 
территории. Теперь дело за нами. 

Насчет поощрений и наград Кок ни странно, 
но выдача их автоматически увеличивает не 
только мораль пилотов, но и их навыки! Поэтому, 
начав кампанию, можешь сразу повысить всех 
до ранга пилотов-снайперов и раздать поч ги все 
имеющиеся в запасе шоколадки, сигареты, 
спиртные напитки и увольнительные. 

Ну и напоследок небольшой чит. Нажатие 
"ОгІ-Ѵ" включает радар прямо на ИЛС. Пользуй¬ 
ся, если хочешь (сможешь). 

Удачи! Л 
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Яе$іііепі ЕѵіІ: Иет&Іх 



Сначала драться — 
потом смотреть 

РЕ — это милоя игро, где количество доступ¬ 
ных тебе боеприпасов всегда меньше количест¬ 
ва врагов, причем на порядок. Помни: патроны 
не растут на деревьях, а шотганы — не Бураны", 
не падают с небес. Убивай только когда это ре¬ 
ально необходимо. Если зомби (добермана, ти- 
рано, паука — врага, одним словом) можно обе¬ 
жать, не ввязываясь в прямую схватку, обегай. 
Играя на уровне сложности ЕА5Ѵ, ты можешь со 
мной не соглоситьея, благо патронов хватает. 
А вот на НАИЗ-е такие номера не проходят 
в принципе Отсюда вывод первый; отгтрепияай 
лишь тех, кого реально боишься. 


Дробовик 
я умелых руках 

Для быстрой расчистки дороги желательно 
использовать дробовик: подожди, пока мерзкий 
зомбяк подойдет поближе, подними ствол вверх 
и, когда живой труп будет на расстоянии вытяну¬ 
той руки, смело спускай курок. Если ты достаточ¬ 
но смел, бей в упор — так оно надежнее. Далее 
следующий шаг к выживанию — умение убивать 
двух, а иногда и трех зайцев, т. е. зомби, одним 
выстрелом. Методика та же: подпустил вплотную 
несколько живых трупов, задрал ствол вверх, вы¬ 
стрелил. Лучше всего встать так, чтобы головы 
отлетали не только у оппонентов, стоящих вплот¬ 
ную перед тобой, но и у тех, кто пытается зайти 


с боков, вывод второй: ловко передвигаясь, сэко¬ 
номишь массу патронов, которые тебе еще при¬ 
годятся. 


Уклонение 


В этой части игры появилась интересная воз¬ 
можность уклоняться от атак противника. Дела¬ 
ется это полуавтоматически, следующим обра¬ 
зом: если в момент нападения врага, удерживая 
кнопку прицела, нажать клавишу атаки, то твой 
герой не атакует, а тем или иным образом, в за¬ 
висимости от ситуации, избегает нападения. Де- 
лоть он может много чего: толчком сплетенных 
в замок рук отбрасывает зомби, отпрыгивает от 
ракет Немезиса и кислотных атак хонтерпв, ухо¬ 
дит перекатами от иных дистанционных атак. 




















А спутники 


Ш 


Ніі 


нее падал и*.. 

Компания Моіогоіа объявила о том, 
что ее проект Ігібіит, который должен 
был обеспечить спутниковую связь 55.000 
клиентов фирмы по всему миру, закрыва¬ 
ется. В связи с этим 66 спутников будет за¬ 
топлено в Тихом океане. После неудач¬ 
ной попытки продать проект стоимостью 
в 6 миллиардов долларов '"Мотороле' 
придется потратить около 40 миллионов 
зеленых президентов на закрытие Ігісішт. 
Сначала, правда, отдельные компании 
вроде лос-анджелесской Оепе СіігсІо пы¬ 
тались опротестовать решение: мол, 
"Иридиум' есть единственная сеть спутни¬ 
ков, предоставляющая коммутационный 
доступ на Средний Восток и в Африку. 
Не помогло. Каждый кусок металла, раз¬ 
мером с ''Фольксваген-Жук", будет па¬ 
дать в океанские воды, дабы не засорять 
и без того не слишком чистую орбиту 
Земли. Правда, экологи заранее бьют 
тревогу: окружающая среда поважнее 
космоса будет, так уж если что и засо¬ 
рять — то не природу. 

А позже возник первый скандал: оказы¬ 
вается, "Моторола”, зная, что "Иридиум" 
потихоньку загнивает, не предупредила 
своих акционеров, сведя таким образом 
все их надежды к полному и окончательно¬ 
му нулю. Теперь обиженные вкладчики пы¬ 
таются слупить с бедной мобильной компа¬ 
нии 2 миллиарда за все траты, Вложили*то 
они порядка полутора миллиардов, а те¬ 
перь, понимаешь, помимо основных затрат 
хотят еще и полмиллиарда с "Моторолы" 
слупить. Буржуи, что с них взять.., 

ІІеІшаге доживает 
последние денечки 

1 ноября 2000 годо. Магазины компью¬ 
терного софта. Особый стендик для про¬ 
дуктов ІЧоѵѳІІ пустует. ПОЧЕМУ?? Бее про¬ 
сто: еще в марте этого года "Новелл" объя¬ 
вила о том, что 31 октября она прекраща¬ 
ет продажи всех ЫѳЫгагѳ 3.x и переключа¬ 
ется на рынок простого программного 
обеспечения для офисных сетей. Интерес¬ 
но, а то, чем она раньше занималась, это 
разве не разработка программного обес¬ 
печений для офисных сетей?.. Причин не 
сколько. В частности, это и несовмести¬ 
мость №Ьѵаге 3.x с уже благополучно про¬ 
шедшим Ѵ2К, и уже морально устаревшее 
ядро программы. Зато техподдержка про¬ 
длится аж до 2002 года, ток что пользовать 
Меіѵ/аге пока что можно... поко что... 

Святослав Торик 

Іогіск@ідготапіа. ли 
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і Іридется некоторое время попракти¬ 
коваться, потому что для грамотного 
ухода с линии огня важно поймать мо¬ 
мент. Помни: плохому танцору стены 
мешают, поэтому всегда выбирай мес¬ 
то для боя ток, чтобы в случае уклона 
не уткнуться носом в стену или, что ху¬ 
же, в лапы другому противнику. 

Обязательно освой эту возмож¬ 
ность: лично видел, как профессионал, 
в совершенстве владеющий такой 
уверткой, один на один, вооруженный 
лишь ножом, завалил хантера! 

Подсказки 
по прохожд ению 
игры 

Офис продаж 

Как показывает практика, а офисе продаж 
(Баіез ОНісе) некоторые геймеры, у которых про¬ 
блемы с английским языком, застревают, притом 
надолго, Подсказка для тех, кто его все-токи зна¬ 
ет: включай телевизор, стоящий рядом на тум¬ 
бочке, - на заднем плане экрана написан па¬ 
роль. Если лень смотреть, то, в зависимости от 
уровня сложности и причуд компьютера, паро¬ 
лем всегда оказывается одно из трех слов — 
АРКАѴИ, АОІІАСІІКЕ и 5АР5РШ. 

Башня с Часами 

У многих возникают сложности, когда две ше¬ 
стеренки (СЗеаг) на руках, а что с ними делать 
дальше — неизвестно. Между тем все просто, как 
веник, и незатейливо, как грабли: помести обе 
шестеренки, Золотую (Сою Сеаг) и Серебряную 
(Бііѵег Оеаг) к себе в инвенторию, сиречь карман. 
После чего совмести их в единое целое, исполь¬ 
зуя команду меню "СотЬіпе". В результате этих 
манипуляций обретешь необходимый предмет 
(Оігопоз деаг), который теперь нужно вставить 
в механизм, расположенный на третьем {и по¬ 
следнем) этаже башни (СІоск Тоѵ/ег). 

Бутик с костюмами 

В магазинчике, или, по-английски, в бутике 
(ВоиНдце}, находятся дополнительные костюмы 
для героев. Ключ от него ты получаешь, пройдя 
игру хотя бы один раз, а вот какой именно прикид 
добудешь, зависит от рейтинга, т. е. той оценки, 
которую ставит неумолимый компьютер в зависи¬ 


мости от твоего стиля и качество игры, ровно как 
и многих других факторов (время, найденные 
предметы и пр.), Всего костюмов пять: полицей¬ 
ская униформа, форма Регины из Оіпо Сгізіб, кос¬ 
тюм диско, наряд байкера и стандартная форма 
отряда $ТАК.$. Посему 5 костюмов сразу при¬ 
суждают за ранг А (высший), 4 — за ранг В, и да¬ 
лее по нисходящей до самого низкого ранга Е 
(соответственно, один костюм}. И еще одно: ключ 
от этого самого бутика дают только в случае, ес¬ 
ли игра тобой пройдена меньше чем за 7 часов 
и количество записей игры не превышает 30. 

Разрывные патроны 
для дробовика 

Их можно получить следующим образом: 

а) Найди 8 (восемь) коробок пороха типа В; 

б) Наделай из них обычных патронов для дро¬ 
бовика; 

б) Поздравляю! Теперь ты достаточно опы¬ 
тен, чтобы в следующий раз при попытке создать 
паіроны для этого оружия автоматически полу¬ 
чить разрывные. 

Примечание: разрывные патроны — практи¬ 
чески самые крутые боеприпасы в игре. 

Дополнительная 

документация 

Можно при желании разыскать дневник 
Джилл. В принципе, находка поднимает рейтинг, 
котя и не намного. Но если хочешь — вперед, 
нп поиски. Для этого нужно собирать все улики, 
документы и записки СТРОГО в том порядке, 
в котором они покозаны в инвентории. Короче, 


Собираем и ясо мб** иируеім* травку 

Комбинация трав 

Эффект 

Голубая 

Излечивает от ядо 

Зеленая 

30% здоровья 

Красная 

Ничего {вообще говоря, это катализатор) 

Зеленая + зеленая или зеленая + красная 

60% здоровья 

Зеленая + голубая 

Излечивает от яда и + 40% здоровья 

Три зеленых 

Полная жизнь 

2 зеленых + синяя 

Полная жизнь + излечивает от яда 

Зеленая + красная + синяя 

Излечивает от яда и •+ 60% здоровья 
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Остатки Немезиса 

Номер встречи 

Предмет 

Описание 

Первая 

ЕаСЭІЕ Рагі'з А 

2 части, при соединении 

Вторая 

ЕАСІ.Е Раг(5 В 

получается мощное оружие 

Третья 

Рігзі АісІ 5ргау Вох 

Коробка с тремя аптечками 

Четвертая 

ВЕЫЕШ М35 РаіТ$ А 

2 части, при соединении 

Пятая 

ВЕИЕШ М35 РаіТз В 

получается мощное оружие 

Шестая 

РігьІ АісІ Зргау Вох 

Коробка с тремя аптечками 

Седьмая 

ІіпІітЛесІ атплцпіі-юп раск 

Бесконечная коробка с патронами 



будешь проходить игру — ищи дневники. Если, 
например, после четвертого ты нашел шестой — 
все прополо, ночиной заново. 

Комбинации трав 

Аптечек в игре мало, более того, их примене¬ 
ние снижает рейтинг. Потому обратись к фитоте¬ 
рапии — приучайся пениться травами, которые 
в изобилии растут в округе. На всем пути своего 
следования собирай травку и храни в сундуках - 
на черный день. Прежде чем запихнуть ее в сун 
дук, смешай нужные травы в нужных пропорциях 
(см. табличку 'Собираем и комбинируем травку'). 

Что есть Немезиза 
и как с нею бороться 

На уровне сложности НАКО зовалить сего 
оппонента проблематично, но оно того стоит! 
После победы ОБЯЗАТЕЛЬНО ОБШАРЬ ЕГО 
ТЕЛО! На его трупе можно найти специальные 
предметы (см. таблицу). 

Лучшая стратегия борьбы с Немезисом: уда- 
рил-остулил, иначе — тактика волка. Всегда ста¬ 
райся находиться по правую руку от монстра — 
это жизненно необходимо, и вот почему. Оная 
зверюга в ближнем бою всегда старается прове¬ 
сти захват и в случае успеха может убить с двух 
ударов. А в правой руке у него гранотомет, кото¬ 
рым он вблизи не пользуется. Как только ока¬ 
жешься около правой руки — стреляй!!! Пока он 
поворачивается ѳ твою сторону, меняй позицию, 
заходи снова и — стреляй!!! Помни' держаться на¬ 
до ЕГО правой руки! 

Альтернативная тактика. Вышеприведенная 
тактика подходит для любых ситуаций, но требует 


некоторой практики. Потому, если ты новичок, де¬ 
лай иначе: экипируйся штурмовой винтовкой 
(А$5оиК гійе) с полным магазином и расстреливай 
гада в упор, НИ НА МИГ НЕ ОТПУСКАЯ кнопку вы¬ 
стрела. В тот момент, когда гигант попытается 
схватить тебя, из-зс удерживаемой кнопки выстре¬ 
ла ты автоматически отпрыінешь и безболезненно 
переживешь атаку. Но: такая тактика хороша толь¬ 
ко для больших пространств, ибо если ты, уклоня¬ 
ясь, зацепишься об стенку или иной предмет обста¬ 
новки, то попадешь прямиком в цепкие обьятия Не- 
мезиса. А это, как известно, добром не кончается. 

Как победить 
последнее воплощение 
Немезнз без потерь 

Последний бой — он трудный самый. Расст¬ 
реливай гада из гранатомета до тех пор, пока 
тот не сбежит в угол, из которого изначальна по¬ 
явился. Обычным оружием с ним не справиться, 
но вот плазменная пушка, одиноко стоящая по¬ 
средине зала, тебе поможет. Для победы над 
уродом, преследующим тебя всю игру, ее надо 
просто-напросто включить. По углам зала рас¬ 
положены три генератора электричества. Быст¬ 
рым кабанчиком пробеги по залу круг почета, 
по ходу дела задействовав все рычаги, навешан¬ 
ные на этих самых генераторах. Теперь поспеши 
к центру зола. Первый выстрел, скорее всего, 
разметает хлам по округе, второй — разнесет 
опостылевшую тварь на атомы. После того как 
пушка задействована, все остальное происходит 
автоматически. Смотри видеовставку, наслаж¬ 
дайся. Но потом появится выбор: прикончить Не- 
мѳзиса или сбежать. Смело выбирай первое, до¬ 
бей супостата. Не волнуйся, времени на то, что¬ 
бы сделать ноги, хватит с избытком. 

Счастливый конец: 
выбери 

себе приключение 

Если ты иірал в предыдущие части 
сериала, ты уже знаешь, что игра сама 
по себе не линейна, На практике это 
сводится к тому, что для получения пол¬ 
ной биографии одного из 8 героев 
и выяснения, что же все-таки случилось 
на самом деле, тебе требуется пройти 
игру как минимум на уровне сложности 
Нагсі. Да и после прохождения пока¬ 
занная тебе концовка будет сильно за¬ 
висеть от рейтинга. И 
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Что может сделать скучающий 
19-летний студент какого-нибудь относи¬ 
тельно престижного ВУЗа в Стране тума¬ 
нов и королевы? Скачать картинку с пор- 
носайта и разослать всем студентам кол¬ 
леджа, фамилия которых начинается на 
'С'! Эндрю Бродбент, студент фа культе' 
то электроники, скачал фотку и разослал 
ее по е-мыпу оным лицам. Один из них 
взял да и настучал декану. Тот, недолго 
думая, скинул ее себе на винт и отнес 
в полицию ‘Бобби' скрутили пацана 
и повезли в суд, где ему пришлась выпла¬ 
тить 280 фунтов стерлингов. Вот так 
страдают студенты электроники. То есть, 
простите, бывшие студенты электрони¬ 
ки — Эндрю поперли из колледжа акку¬ 
рат по возвращении из суда. 

Покупается РуНет! 

Американская телекоммуникацион¬ 
ная корпорация Соібеп Теіёёот возна¬ 
мерилась приобрести два российских 
Интернет-проекта. ѲТ собирается вло¬ 
жить деньги в образовательный портал 
КеіегаЕги и игровой АЬзоМе Ѳатез 
(ѵжѵѵуѵ.ад.гу). На петербургском сайте 
КеІегаЕгы размещена подборка бесплат¬ 
ных учебных рефератов — по данным ОТ, 
к этим ресурсам ежемесячно обращает¬ 
ся более 90 тыс, посетителей, Портал 
компьютерных игр АЬзаІыіе Оатез еже¬ 
месячно посещает около 58 тыс, человек. 
Такие вот дела. 

Мистер Университет 

Если взгляну; ь на карту земного ша¬ 
ра и обратить взор на Антарктиду, мож¬ 
но заметить среднего размера остров 
градусов на -Дцать повыше. Этот остров 
зовется Австралией, и живут там исклю¬ 
чительно предприимчивые граждане. 
Один из них — имя не называется — взял 
да и сменил свое честное австралийское 
имя-фамилию на ОхРогсІ Цпіѵѳгміу. Да-до, 
вот так взял и сменил. Но не просто так, 
а со своим, чисто капиталистическим, 
умыслом: он имеет абсолютно полное 
право поиметь домен ѵѵѵѵ\ѵ.ох{огсІцпіѵег- 
$і(у.сот, что он с успехом и проделал. Те¬ 
перь ему осталось лишь сидеть, сложа 
ручки, и ждать, пока сам Оксфордский 
Университет не выкупит этот домен за, 
естественно, нехилые бабки Вот такие 
предприимчивые люди живут в стране бу- 
мерон'ов и кенгуру... 

Святослав Торик 

Іогіск@ідгот апіа. гѵ 
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Обновление терроризма 


Ню им говори, а все-таки подержать в руках реальный АК 
или Оеіегі Еадіе гораздо приятней, чем абстрактный "пистолет" 


или "автомат", 


Соип9ег~59гікв 6.1 

Нр.соипіег-$1гіке.пѳі/риЬ2/соипіѳг-$ігіке/ 
с$Ь6 ІМІ.ехе 

Вышла новая версия знаменитого тосі'а для НаК- 
І_і1е. Если ты плохо читал предыдущий номер, поясню: 
С 5 суть своеобразный Кодае Зреог для НІ. Игра ори¬ 
ентирована на командные действия, а именно — ан¬ 
титеррористическую операцию. Одна команда за¬ 
хватывает заложников или пытается убить видного де¬ 
ятеля — это зависит от типа игры; другая, соответст¬ 
венно, должна убийству помешать и заложников ос¬ 
вободить. Абсолютно реальное оружие, причем есть 
и уникальные для каждой команды образцы (напри¬ 
мер, ОМОН'овцам не дадут побегать с "Калошами"}, 
множество типов игры и даже развитая система ра¬ 
диосвязи! Очень рекомендую, это действительно 
классная вещь. 

Официальный сайт: ѵиѵим. соипіег-зігікѳ.пеі. 
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Работа СО взрывчаткой в Со«п*ег-$Ігіке, Предположительно, 
зтот вид деятельности предпочитает террористы. 


Сыграем заново? 

Л»ехеп 

\ѵѵу\ѵ.гаѵеп-датѳ5.сот/іНехеп/ 

Лпехеп — это порт старого доброго Нехеп 
в ѴѴіпбоѵѵз. Забудь о разрешении 320x200 и 256 цве¬ 
тах — теперь это почти современная игра под ОрепѲІ. 
Имеется куча модерновых фишек (таких, как поддерж¬ 
ка ЗР звука, Іеп$ Лаге, динамическое освещение) и не 
таких уж модерновых, как, скажем, тоизеіоок. Правда, 
для игры тебе все равно потребуется оригинальный 
Нехеп. 


Ѳ Хоть все м гладкое, в духе ЗМх'овой эры, 
а все равно веет стариком Ооот'ом... 


Раскрась свой самолет 

Ш/А 13 Сато СоттапОег 

ѵѵѵиѵѵ. дМѵ/еЬ.сот/}{ 18/(а 1 всс.Ніт 
Утилита для авиасимулятора .Іапе'з Р/А 18, поз¬ 
воляющая бы- 
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стро менять 
камуфляжи на 
фюзеляже (хе- 
хе) твоего са¬ 
молета. Про¬ 
ще говоря, это 
менеджер ски¬ 
нов для Р/А 18. 

"Скины" мож¬ 
но использо¬ 
вать трех ти¬ 
пов: дефолт¬ 
ные, то есть 

поставляемые с игрой, официальные, то есть создан¬ 
ные в Оате ТооІ ТесНпоІодіез (это фирма, которая 
выпустила Сото Соттапбег}, и самодельные — на¬ 
рисованные народом и присланные на сайт 
ѵѵѵѵѵѵ. діѣѵѳЬ.сот. 


С іопеЧ Р/А 18 Сато Саттаміег. 

















Сеть Ссмпі шкИвг 

тѵѵѵ.д#ѵ/еЬ. сот/изаі/изЫсс. Ыт 
Такая же утилитка, но для ^пе'$ 1)$АР. 
Удобный интерфейс: выбрал скин из спис¬ 
ка, нажал ІаііпсН — и игра запускается 
уже с нужными поправками, 

мѵѵг.дМѵгеЬ.сот/{2сс.Ыт — и послед¬ 
ний Сато Соттапбег, на этот раз для 
Ріапкег 2.0. Последний у нас в обзоре, 
но не последний на сайте. Кроме разно¬ 
мастных 'коммандеров" Сате ТооІ 
ТесЬпоІодіез выпускает еще огромное ко¬ 
личество разнообразных утилит, про¬ 
грамм и программулечек, почти все из ко¬ 
торых так или иначе касаются авиасиму¬ 
ляторов. Так что если в душе ты пилот, за¬ 
помни этот адрес: ѵѵѵѵш.р/ЛѵеЬ.сот. 

И снова Оіссіріѳс... 

На сайте ѵиѵѵѵи. зкоіедуіігзі. СОт продол¬ 
жается систематическое выкладывание 
лучших народных карт для Эізсіріез. Пере¬ 
чень карт, оказавшихся лучшими в этом 
месяце, ты можешь поглядеть на врезке. 

Кроме этого, на сайте вновь появились 
загнувшиеся было коллекционные карты 
(это не тарз, а согбз), посвященные от¬ 
дельным персонажам игры. Зачем они 
нужны, непонятно, но раз фанаты проси¬ 
ли, то вот тебе — получи и распишись. 
Карта представляет собой небольшую 
картинку в формате Л- 1 О, на которой 
изображен один из юнитов Оізсіріез с ко¬ 
ротеньким описанием. Кто заинтересо¬ 
вался — искать здесь: 
ѵ/ѵм.зІгаІедуНгзі. сот/Епд Ѵ/еЬ/ЗзІсагЗз/ 

А вы "Ноктюрн" 
сыграть смогли бы 
на флейте 
водосточных труб? 

На "Официальном фэн-сайте 
Ыоскігпе" 5роокНоіі$е (\ѵтѵ.ЗЗасііоп- 
ріапеі. сот/зроокЬои5в} с завидным по¬ 


стоянством появляются все 
новые и новые миссии для 
игры. Причем, как утверж¬ 
дают сами геймеры, пре¬ 
красного качества. Так что 
теперь ты будешь знать, 
что делать с этой новень¬ 
кой, потрясающе краси¬ 
вой, ужасающе страшной 
и сногсшибательно интересной миссией, 
которая только что вышло из-под твоего 
пера, то есть мыши. 



Лбо Ффі 666 

ѵгмѵ/.ріапеідиаке. сот/ЗІ/ЗІ.азр ?ЗЗасІ 
іопріапеі/зроокЬоизѳ/тоіеіббб.тір 

Эта миссия примечательна тем, что ее 
сделал не просто какой-то юзверь, а Кіск 
Реіісе, дизайнер из ТегтІпаІ КеаІІІу. Цель 
работы — показать народу, как надо 
пользоваться редактором (вот так, ни мно¬ 
го ни мало). Из-зо этого миссия изобилует 
всякими выключателями, дверьми, рубиль¬ 
никами и прочей утворью, которая обычно 
конфузит новичков в редакторе. 


ѵлѵѵ/.ріапеідиаке. сот/ 31/31. азр?33асі 
іопрІапе/зроокЬоизе/АСТб.РОО 


Ценность этой миссии в том, что оно 
показывает события, случившиеся после 
эпилога игры. Раскрыто множество зага¬ 
док, становится известна судьба многих 
персонажей. Ну, и немного кровушки про¬ 
лить тоже придется. Куда ж мы без этого... 

ѵѵѵѵѵи. ріапѳідиаке. сот/ЗІ/ЗІ. азр?33а& 
іопрІапѳі/зроокНоизе/ѴООООО. РОО 

Совершенно непонятная вещь, по¬ 
скольку, по заверениям авторов, это мис¬ 
сия — не что иное, как ток-шоу! 
В МосЩгпе? Проверь сам. 

СЯмядоаі 

ѵѵѵѵѵи.р/але/руаке. сот/ЗІ/ЗІ.азр ?33ас1 
іопрІапеі/зроокЬоизе/игюзиаІ.іір 

Перво-наперво следует отметить, что 
это НЕинтерактивная миссия, то есть про¬ 


сто ролик. Но из него мы можем узнать 
что-то такое... такое... чего мы никогда не 
ожидали бы, что-то... необычное! 

И еще немного 
ссылок их бункера... 

ѵѵѵѵѵи. ѵооЗооехігѳте. сот/Шез/ зоМѵЗе - 
то57раісЬ.ехе 

Экий прикол: только недавно игре 
Зоібіег Ы Рогіцпе пригрозили "последстви¬ 
ями" из-за обилия насилия и кровавых 
сцен, причем ток пригрозили, что разра¬ 
ботчики даже решили выпустить специаль¬ 
ную бескровную версию, и вот, пожалуй¬ 
ста — появление "кровавого патча"! Этот 
апдейт к демке 5оР не убирает, а добавля¬ 
ет крови и мяса в игру! Видимо, для тех, ко¬ 
му не хватило... 



у33 Мт 

Если среди вас есть потенциальные 
гейм-девелоперы или хотя бы люди, инте¬ 
ресующиеся созданием игр, прошу обра¬ 
тить внимание. РІуЗЭ — это новый игровой 
движок с ОрепСІ в качестве трехмерного 
АРІ. Весь процесс создания игры состоит 
только из написания плагинов к движку. 
А плагины, по утверждению авторов, де¬ 
лаются элементарно: несколькими щелч¬ 
ками мыши. Они разработали сразу не¬ 
сколько фронт-ендов, то есть дружеских 
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Лучшие карты за истекший месяц. 

ѴУаЬЬ'гі Ніті (96x96; 

і * V 


- . 




| : Щ-Н т §■!'.:№ I 

ОеаіН (о А Кіпд (48x48) 

.. 


I 

■ 

■ - 1 

. .. ••"■І ■ - ■ 




■ 

І V 


Ыетезіз ВІообзЫІ (96x96) 

ѵиипѵ. вігаіед /ігзі. сот/Епд_ ѴѴеЬ/пѳт/ЫѳтезізВІоосІзкиІІ.гір 

АгдН (72x72) 
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ЗреІІ Зіпдег (96x96) 
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Техт Тогпаао [72x7?) 

ѵтуѵ.зігаіѳдуЙг5Ісот/Епд_ \ѴеЬ/пет/ТѳхазТогпасіозір 

Л/еѵѵ Етріге (96x96) 

ѵпѵѵѵ.зІгаІедуГігзІ. сот/Епд_ Ѵ^еЬ/пѳт/Ыеѵ/Етріге.іір 

СЬіѵоІгу АпЗ ТНе Л/отее (96x96) 
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интерфейсов, чтобы утомительный процесс кодинга 
превратился почти в развлечение. К движку приклады¬ 
вается куча утилит, демок и примеров готовых плаги¬ 
нов, которые можно использовать в качестве образ¬ 
цов, Заботу о нашем брате проявили, понимаешь... 
Приятно! 

Тасата АНгепаІіпе 

\ѵтѵ.голе. сот/ адгепЫіпе/ 

На "Зоне* новое развлечение — Тасота 
Абгепаііпе. Новая игра от Місгозой примечательна 
тем, что она... абсолютно бесплатна! Просто качаешь 
300-килограммовый файл и наслаждаешься чуть ли не 
Ыеесі [ог Зрееб в лучших традициях жанра! Игра идет 
прямо в браузере, но ее можно запустить даже в пол¬ 
ноэкранном режиме! О том, что за компания создала 
эту игрушку, напоминают лишь непобедимые баннеры 
с предложением купить машину, на которой ты сейчас 
едешь, Вот это бизнес! 
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6 Да это ж натуральный ИГ5! 

Только слегка дегенерировавший.. 


И последнее. 

Как обычно, все из перечисленного в рамках 
этой новостной подборки может быть найдено 
но нашем компакте. И необходимо также отме¬ 
тить, что данная подборка носит постоянный ха¬ 


рактер, т. е. будет присутствовать в каждом вы¬ 
пуске "Бункера". Так что у тебя нет никаких шан¬ 
сов остаться без свежих пачек уровней/ юнитов 
и всяких разных примочек. Уж мы постараемся, 
будь уверен! ■ 



Г ейм-лаунчеры: 


Быстрый старт 


Подполковник 

Негода 

педо<іа@ідготатаги 
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Сегодня мы поговорим о гейм-лаунчерах. Если ты 
играешь через Сеть, то наверняка эксплуатируешь 
труд этих, как правило, удобных и просто незаменимых 
помощников в деле сете¬ 
вого гейминга. 

Самая известная 
и распространенная из 
подобного типа про¬ 
грамм — это, как извест¬ 
но, ОатеЗру. Многие на¬ 
верняка ее юзали или хотя 
бы скачивали и смотрели. 

Но мало кто задумывался, 
что кроме СатеЗру есть 
еще и другие программы 
того же типа, заточенные 
чуть под другие задачи, 
обладающие немного 
другими возможностями — 
одним словом, рассчитан¬ 
ные но другого пользова¬ 
теля. И кто знает, может 
быть, ты и есть тот самый 
другой пользователь? 


Однако по порядку. Раз уж разговор зашел о гейм- 
лаунчерах и фронт ендах (так заковыристо зовется этот 
тип программ), то начнем мы как раз с упомянутого уже 
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' Вряд ли найдется человек, который не видел бы этого интерфейса... 
Ну хорошо, который не слышал бы этого назвонив. 

















































СатеЗру ЗР. Обойти эту программу стороной было бы непри¬ 
лично по от ношению к тем, кто вообще пока не въехал, о чем это 
мы тут толкуем. 

Оате$ру 30 

По распространенности это ѴѴіпсІоѵѵз игрового мира — ни 
больше ни меньше. Им пользуется подавляющее большинство 
тех, кто вообще использует гейм-лаунчеры. ОатеЗру 30 пред¬ 
лагает довольно много продвинутых возможностей. Основная 
из них — составление и обновление списка серверов из своей 
базы данных. Для получения списка нужно, чтобы игра поддер¬ 
живалась программой, поэтому ОатеЗру постоянно обновля¬ 
ется, пополняясь почти всеми современными популярными иг¬ 
рами (в основном жанра асііоп), С готовым списком “'Шпион" 
может практически все — пинговать для определения скорости 
коннекта, показывать информацию о типе игры (ОМ, СТР 
и т. д.), карте, количестве игроков и многое другое. Можно 
фильтровать и сортировать сервера, чтобы подстроить список 
под любые нужды. Однако возможности ОатеЗру 30 не огра¬ 
ничиваются операциями со списками игровых серверов. До¬ 
полнительные функции включают 0Ы5 Шокыр, ігасегоыіе, чат 
и замечательную, на мой взгляд, фишку — ЬысісІу Ііз*. Это спи¬ 
сок знакомых игроков, которых можно потом & реальном вре¬ 
мени отслеживать по всем серверам. Причем знакомых можно 
вносить не в один, а в целых три списка! Это удобно, чтобы дер¬ 
жать отдельно друзей-квакеров и друзей-анрыльцев или про¬ 
сто друзей и заклятых врагов. От программ-конкурентов 
СатеЗру 30 отличается большим набором поддерживаемых 
игр, количеством функций и огромной, можно сказать, попу¬ 
лярностью. 

КаІі95 

Перво-наперво не обращай внимания на странное и подо¬ 
зрительное число 95 в названии. Оно не говорит ни о дате ре¬ 
лиза текущей версии, ни о предпочитаемой операционной си¬ 
стеме. По крайней мере, 03 Агепа там уже есть, и под ѴѴіп2К 
прога пашет без проблем. Назначение КаІІ почти то же, что 
и у СатеЗру, но у этого индивидуума есть свои тонкости. При¬ 
ятно удивляет поддержка приличного жанрового разнообра¬ 
зия игр. Хотя большинство из них все же относятся к классу 
асНоп, это уже не только ЗИ $НооІег$, а и такие вещи, как 
Ргеезрасе, ЭеІІа Рогсе, ЭезсепІ 3, Рогзакеп и т. д. Но особенно 
меня порадовал в списке поддерживаемых игр Ваібиг'5 (Заіе, 
который ну уж никак нельзя отнести к асііоп (я, вообще говоря, 
не против стрелялок, но не фрагами едиными жив геймер). 
В остальном все стандартно: списки серверов, пинги, чаты 
и все прочие прелести жизни. Программа умеет "мыслить" та¬ 
кими терминами, как Асііоп Оіюке или 
Коске* Агепа, вычленяя их из общего спис¬ 
ка. Вдобавок КаІІ имеет собственную сер¬ 
верную часть — одним нажатием кнопки 
ты можешь замутить крутой игровой сер¬ 
вер у себя дома. 

Два недостатка не позволяют КаІі до¬ 
гнать по популярности своего главного кон¬ 
курента. Устаревший и какой-то аляпова¬ 
тый интерфейс, абсолютно не интуитивный, 
не как у СатеЗру, и отсутствие некоторых 
второстепенных, но полезных фишек. Впро¬ 
чем, никакой даже самый стильный интер¬ 
фейс не подружит СатеЗру с Ваісіиг'з 
Саіе... Так что выбор за вами. 
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* Отстаешь, Холи, от "Шлиена" по красоте. 

А за то, что Асііоп Опаке нашло, выношу благодарность. 


вашеІаипсЬ 30 

Программа от создателей 0ате-5ру, но несколько иной на¬ 
правленности. Свою жизнь но твоей системе начинает так же, 
как и "Шпион" — $еіыр определяет, какие из под-держиваемых 
игр установлены. 

По-том начинается 
кое-что оригиналь¬ 
ное. СатеІаыпсН 
просит указать тип 
видеокарты и пред¬ 
лагает настроить вы¬ 
бранную игру для 
максимальной ско¬ 
рости или лучшей 
графики, по выбору. 

Делается это двумя 
основными способа¬ 
ми. Во-первых, 
под нужды игры под¬ 
гоняется видюха, соответственно чему конфигурируется 
ОігесіЗЭ, ОрепСІ. и СІібе. Во-вторых, под нужды игры подгоняет¬ 
ся сама игра. То есть всевозможные конфиги и прочее, причем 
при помощи весьма дружелюбного интерфейса. 

Нехилую кучу настроек и опций перечислить просто невоз¬ 
можно, да и смысла нет — лучше один раз увидеть. ОатеІаипсЬ 
полностью интегрирован с СатеЗру (что, впрочем, не удиви- 



© Обрати внимание на номер версии: 
1.50.0666. Злобная штучка... 
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тельно), хотя и имеет несколько собствен¬ 
ных функций "из мира онлайна \ Поддер¬ 
живает все Кваки, один Анрил, второй 
Нехеп и не менее второй Негеііс, а также 
Жизнь с Грехом Пополам... то есть Полу- 
Жизнь и Грех. 

СМ.ІН 2 

И еще один гейм-лаунчер, так ска¬ 
зать, вдогонку. Название расшифровы¬ 
вается как Оиаке ІеѵеІ Іпіогтаіог Рог 
Ргее, то есть Халявный Информатор 
«ваковских Уровней. Особенно понра¬ 
вится тем, у кого из-за этих уровней 
квейковская директория уже обогнала 
по размеру ѴѴіпсІоѵѵз. Информатор бу¬ 
дет инфор¬ 
мировать те¬ 
бя о всех 
картах, кото¬ 
рые ты нака¬ 
чал из Сети, 
притащил на 
дискетах от 
своих друзей 
или натырил 
еще каким- 
либо обра¬ 
зом. Инстал¬ 
лируешь, за¬ 


пускаешь Марзсап и... вуаля! — вся твоя 
директория с картами как на ладони, 
в аккуратном списке. Осталось доба¬ 
вить скриншоты и присвоить каждой 
карте рейтинг. Думаешь, все? Не-а. Есть 
еще такая фишка, как ІІетзсап. Скани¬ 
рует все карты на предмет наличия на 
них определенных типов оружия и дру¬ 
гих предметов. Вся эта информация вме- 


го левела в базе данных. Можно наст¬ 
раивать всевозможные параметры, есть 
специальная вкладка для подключения 
тосГов. Ну, теперь все? Нет. Теперь са¬ 
мое интересное. Выбираешь любую 
карту, прыгаешь туда сам и... выпуска¬ 
ешь на нее любое количество Егазег ов 
(для тех, кто в танке: Егазег Во* — это 
один из самых известных ботов для 02). 
Ье* *Не сагпаде Ьедіп! ■ 


сте с минимальным и максимальным ко¬ 
личеством иг- _ 


роков, кратким 
описанием 
и многим дру¬ 
гим отобража¬ 
ется для каждо- 
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Смотри, какая несправедливость 
выходит: для шутеров ресурсов в Сети 
хоть отбавляй — можно качать уровни, 
боты, моды... Для стратегий тоже выбор 
небедный: карты, миссии, кампании, 
юниты. А третий народный жанр, РПГ, в 
деле сызіот'изации всей страны немного 
отстал. И в самом деле — чего там качать, 
не новых же ЫРС? 

Долгожданным лучиком в этом темном 
царстве сверкнул Ваібыг'з Ѳаіе, 
предоставив нам, юзерам, возможность 
закатывать в игру новые портреты и звуки. 
Не ахти, конечно, какая модификация, но 
на безрыбье... Сейчас самопальных 
картинок (так же, как и озвучек) в Сети 
расплодилось великое множество — вот 
ссылки лишь но некоторые сборники. 


Описывать тут нечего, 
поэтому дою голые линки. 
Остается добавить, что, 
как и у всего "самодель¬ 
ного" в И-нете, качество 
этих творений, скажем 
так, лежит в широком 
диапазоне. 

Начнем с большой 
коллекции портретов, 
находящейся на ТНѳ 
Асіѵѳп+игег'з Оіііісі 
(ѵ/ѵуѵ/.ЬдсНгопісІѳз.сот). 
Все картинки можно 
посмотреть и скачать в 
индивидуальном 



порядке или взять оптом &МаІе Кодиеі: дословный перевод - "Самцы Мошенники". 

в гір'ах. 












































ѵѵѵѵѵѵ. ЬдсНгопісІѳз. сот/хове/ітадѳз/т ѵ/аггіог. 

(Ніір://зипзіів. вос.іс. ас. ик/раскаде$/івдатез2/рІапеідиаке/ 
ЬдсНгопісІѳз/адрогігаііз/т\ѵаггіог/т\ѵаггіог. 2 ір) — Маіе ѴѴаггіогз 
ѵѵѵѵѵѵ. ЬдсНгопісІѳз. сот/хове/ \тадез/Ьыоггіог. ЫтІ 
(іШр://зипзііѳ.вос. іс. ас. ик/раскадвз/івдатез2/ріапеідиаке/ 
ЬдсНгопісіез/адрогігаііз/іѵ/аггіог/Ыгагпог.гір) — Ретаіе ѴѴаггіогз 
ѵл\пѵ.ЬдсНгопісІе$.сот/ховѳ/ітаде$/тргіе$і.НітІ 
(ННр://зипзііѳ.вос. іс. ас. ик/раскадез/івдатез2/ріапеідиаке/ 
ЬдсНгопісіез/адрогігаііз/тргіезі/тргіезі^ір) — Маіе Ргіезіз 
'мѵѵ/.ЬдсНгопісІѳз.сот/ховѳ/ітадез/іргіезІ.ЫтІ 
(Ніір://зипзІіе.вос.іс.ос.ик/раскадез/івдатез2/ 
ріапеідиаке/ЬдсНгопісіез/адрогігаііз/тргіезі/іргіезі.тір) 
Ретаіе Ргіезіз 

ѵѵѵѵѵѵ. ЬдсНгопісІѳз. сот/хове/ітадез/тѵгіхагв.Ыті 
(Ніір://$ипзІіе.вос.іс.ас.ик/раскадез/івдатез2/ 
рІапеідиакѳ/ЬдсНгопісІез/адрогігаііз/тргіезі/тѵ/ігогв.гір) — 
Маіе ѴѴігагбз 

ѵѵѵѵѵѵ. ЬдсНгопісІѳз. сот/ховѳ/ітадез/Ьѵігогв.НітІ 
(Ніір://$ипзііе.вос.Іс.ас.ик/раскадѳз/івдатез2/ 
рІапеІдцаке/ЬдсНгопісІвз/адрогігаііз/тргіезі/Нѵігагв.гір) — 
Ретаіе ѴѴігагсІв 

ѵѵѵѵѵѵ. ЬдсНгопісІѳз. сот/хове/ітадез/тгодие. ЫтІ 
(Ніір://зипзііѳ. вос.іс. ас. ик/раскодѳз/івдате$2/ 
рІапѳкц/акѳ/ЬдсНгопісІѳз/адрогігаііз/тргіѳзІ/тгодие.гір) — 
Маіе Кодыез 

ѵѵѵѵѵѵ. ЬдсНгопісІѳз. сот/ховѳ/ітадез/ігодие.ЫтІ 
(Ніір://зипзІіе.вос.іс.ас.ик/раскаде$/івдатез2/ 
ріапеідиакѳ/ЬдсНгопісіез/адрогігаііз/тргіезі/кодие.гір) — 

Ретаіе Кодііез 

На ТНе Асіѵепікгѳг'в Оиііб можно найти и кое-что 
нестандартное. Например, сборник альтернативных портретов 
балдургейтских ЫРС. На случай, если тебе не нравится, что 
какой-нибудь А|ап1І$ выглядит как твой главный персонаж. 
Ніір://ѵлѵѵ/. ЬдсНгопісІѳз. сот/ховѳ/ітадѳз/аііпрс. ЫтІ 
{Ніір://зип8ІІе.вос.іс.ос.ик/раскадѳ$/івдатез2/ 
рІапеідиаке/ЬдсНгопІсіѳз/адрогігаііз/аііпрс/аііпрс.іір) — 

Аііегпаіе МРСз 

Или, скажем, набор портретов знаменитостей, которые 
можно использовать в качестве персонажей ВС. Для 
поклонников и извращенцев. 

Ніір://$ип5ііѳ.вос.іс.ас.ик/раскадез/івдатез2/ 
рІапеІдиакѳ/ЬдсНгопісіез/адрогігаііз/уапсе/сеІѳЬ.гір — 

СеІеЬгіІу Раск 1 ' 


® Как ты думаешь, какой это класс? 
А раса? 


ріапеідиаке/ЬдсНгопісІез/адрогігаііз/ѵапсе/Негс.гір — СеІеЬгііу 
Раск 2 

Ніір://зипзііе . вое. іс. ас. ик/раскадез/івдатез2/ріапеідиаке/ 
ЬдсНгопісІез/адрогігаііз/ѵапсе/аН.гір — СеіеЬгііу Раск 3 

На случай, если этих портретов тебе не хватит, поищи здесь: 
ѵ/ѵм.ѵаЫзсазііе.сот/датез/Ьаівигздаіе/ЬдрогІгаііз.Ыт 
ѵѵѵѵѵѵ. ідеѵѵѳЬ. сот/ 

ѵпѵѵ/.дѳосіііез. сот/Рат/іоиѵге/9310/Ьд__ сНаг _рогігаіі$. ЫтІ 
тѵѵ/.хтіззіоп. сот/~-\езіег/ 

ѵѵѵѵѵѵ. Ьдгеаітз. сот/ ІеатЬд/роіігаііз/таІерогі. ЫтІ — 

Гигантский архив! {Маіез) 

ѵѵмѵ.ЬдгеаІтз.сот/іѳатЬд/рогігаІіз/кетроіі.ЫтІ — Он же, 

но Ретаіез 

ууѵлѵ.деосіііез. сотДітез5диаге/ІаЬуппіН/8027/Ьаівиг.Ыті 
ѵѵѵѵѵѵ. деосіііѳз. сот /А геа51 /Огѳатѵ/огів/7109/ 


Голосовых файлов народ поназаписывал столько, что все 
мои попытки сделать какой-то обзор или хотя бы вычленить 
лучшие были обречены на провал. Человек, к сожалению, живет 
не 400 лет... Поэтому просто даю ссылки сайтов, где можно 
найти коллекции ѵѵаѵ'ов для Ваібиг'з Оаіе. 

ѵѵѵѵѵѵ. ЬдсНгопісІѳз. сот /хове/ѵ/а ѵз.ЫтІ — Все тот же 
АсІѵепНігег'з Сиіісі. Самая большая коллекция, которую мне 
удалось найти. Здесь есть все: от голоса Джима Керри до 
неизбежных, как конец света, Би виса с Батхедом. Впрочем, 
кроме этих издевательств, есть и нормальные, "подходящие" 


голоса... 

Ніір://Ноте.авеірНіа.пеі/~~веЬасІе/ — РеЬасІе'з ВО 
Боііпсіраск Раде. Название говорит само за себя. 

ѵуупѵ.деосіііѳз. сот/-~ктдЬагпез/ — Кіпд Вагпез Оотаіп. 

Еще одна страничка с голосами. 


На этом все. Надеюсь, мне удалось сделать твою 
онлайново-игровую жизнь немного более интересной и... 
упорядоченной.:)) ■ 


® Интересный вид у этого монаха. 

Пркм как из мультика про Корона Обезьян 
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"Беспредельный 


Антон Логвинов 

аііФваЬпо.ги 

Мы продолжаем рассказ о редакторах к твоим любимым игрушкам. Этот выпуск мы решили посветить 
такой благодарной теме, как СгамІ ТНеА Аіііо 2. Вышло сразу несколько отличных редакторов к этой заме¬ 
чательной игре, каждый из которых выполняет отдельную роль и в целом поможет сделать тебе собствен¬ 
ный уникальный город со своими районами, машинами и даже миссиями. Ты можешь скачать редакторы 
из Сети сам или - что гораздо проще - взять с нашего диска. 


Г ІІІІ I І4)К| [ ^ ■ЪІ .І 


ЕЗ 


ОТА2 Есіііог 

Где взять: 

ѵ/ѵ/ѵ/.сіта-везідп . сот /діа 2/ 
есііііпд/есіНог. еже 

Возможности: 90% игровых 
Сложность освоения: низкая 
Размер: 1 ,5МЬ 

ОШсіаІ СТА2 Ебііог — очень мощный ин- 
струмент для создания городов Этот редак¬ 
тор позволяет создавать собственные кон¬ 
струкции, покрывать их тайлами, задавать 
зоны, наносить различные объекты — сло¬ 
вом, может практически все. Не сказать, 
чтобы он очень сложен, но запас терпения 
и пива нужен огромный: рисовать целый 
трехмерный город — это не тайлы в АоѴѴ 
размещать. Поработав в этом редакторе, 
начиноешь понимать, почему в ѲТА2 толь¬ 
ко три уровня. :) Итак, приступим. 

В начале создания первой карты у тебя 
спросят, какой файл стиля (.зіу) ты будешь 
использовать, Файлы с таким расширени¬ 
ем содержат в себе всю графику уровня 
и находятся в директории Х:\ѲТА2\ОАТА\: 
ѵѵіі.зіу — графика из первого уровня, 
зіе.зіу — графика из второго уровня, 
Ьіі.зіу — графика из третьего уровня. 
Выбирай нужный файл, іеперь перед 
гобой основной рабочий интерфейс: свер¬ 
ху расположилась рабочая панель, сле¬ 
ва — "архив" тайлов, а остальная область 
отведена под изображение города. Но это 


Ал**|«бе 


тчщ'^язм 



только первоначальный вид редактора 
за ид и в меню Ѵіеѵу и поставь галочки на¬ 
против Віоск Іпіо (справа появится соответ¬ 
ственное окно), Агеа Тооіз, Мобе Тооіз 
и Сатега Теперь все готово к роботе. По¬ 
дробный процесс создания города описы¬ 
вать сложно, долго, а главное — бессмыс¬ 
ленно (в сипу его "индивидуальности" для 
каждого отдельного картоваятеля), поэто¬ 
му ограничимся рассказом в общих чертах. 

Здания и ландшафт 

Первое, что тебе придется сделать, 
это здания. Для этого обведи определен¬ 
ную область, присвой метку здания (икон¬ 
ка домика) и повысь ее уровень (5ЫЙ+0 - 
поднимать уровень, а 5Ьі&+А — снижать) 
до необходимого. Оберни здание в тайлы 
(используй для этого Віоск ІпГо) и начинай 
"вытачивать" его по блокам с помощью 
Ѵіеѵѵ ™> ЗІоре. Далее покрывай оконча¬ 
тельный объект гайлами. Сами тайлы 
можно повернуть как душе угодно, а так¬ 
же анимировать их в ЕбіІ => Апітаііоп. 

В случае неправильного нанесения 
тайлов их можно заменить на другие, ис¬ 
пользуя Ебй => Керіасѳ. Другие элементы 
ландшафта делаются аналогично: поме¬ 
чается область, присваивается метка (до¬ 
рога, поле и т. п.}, меняется высота, выре¬ 
зов''ся нужное и накладываются тайпы. 

Объекты 

Объекты можно добавлять только 
в Тор Роѵѵп Ѵіеѵѵ (Ѵіѳѵѵ => 
Тор йоѵѵп Ѵіеѵѵ). Они могут 
быть помещены на поверх¬ 
ность любого блока, имею¬ 
щего прямое соприкоснове¬ 
ние с землей, а значит, 
не могут быть помещены на 
поверхность воды или про¬ 
сто подвешены в воздухе. 
В остальном все как у ИдЬіз 
[см. ниже): опция Ѵіеѵѵ — для 
отображений в редакторе, 
ОПЦИЯ Ебй — для редактиро¬ 
вания, Сами объекты можно 
посмотреть через Ѵіеѵѵ => 
ОЬ|ес!з 
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С помощью этом кучи 
ДВИЖКОВ можно устроить 
отличную иллюминацию! 


Освещение 

Карту можно 
(и нужно) освещать. 

В этом тебе поможет 
ЕбіІ => ІІдЫз. Галочка 
напротив Ѵіеѵѵ озна¬ 
чает, что освещение 
будет отоброжаться 
на карте. В пункте 
Еб№ задаются пара¬ 
метры света (смотри 
скрин). Абб Зеіесйоп 
добавит освещение 
(под углом слева) над 
выбранными блока¬ 
ми. Ѵіеѵг Могкегз по¬ 
казывает позиции 
света на карте. 

Зены 

После того как 

здания построены, объекты размещены 
и все это как следует освещается, приходит 
время делить город на зоны, Чтобы создать 
зону, обведи нужное количество блоков 
рамкой и жми ЕбЙ => 2опѳз => Абб Зеіесііоп. 
Всплывет диалоговое окно Ебі! 2опе Эаіа — 
тут ты можешь отредактировать размеры зо¬ 
ны, присвоить ей имя (имена зон не должны 
совпадать, иначе возникнут проблемы при 
создании скриптов) и задать ее тип. Рассмо¬ 
трим основные типы зон подробнее. 

ѲепегаІ Ригрозѳ — этот тип зоны ис¬ 
пользуется для того, чтобы ссылаться но 
нужную местность в скриптах миссии. 

ЫаѵідаЯоп — используется для обозначе¬ 
ния районов ѳ игре. Ты не раз видел действие 
зоны такого типа, когда въезжал в новый 
район (в игре, естественно) — появлялось его 
название. Те же полицейские, когда по ра¬ 
ции сообщают о преступлении, называют 
район, в котором она совершено. Каждый 
блок в городе должен быть привязан к какой- 
нибудь навигационной зоне. Для обо¬ 
значения больших частей города 
(например, "северная часть", 

"южная" и т. п.) также ис¬ 
пользуются навигаци¬ 
онные зоны. 


Основном интерфейс редактора, 
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Тга№с ІІдНі — с по¬ 
мощью этих зон обо¬ 
значаются перекре¬ 
стки и прочие зоны, 
где нужны светофоры 
(игра расставляет их 
само). Такие зоны не 
могут быть размеще¬ 
ны на наклонных по¬ 
верхностях и близко 
к ним. Также они 
должны располагать¬ 
ся подольше друг от 
друга. 


КаіКѵау Зісгііоп — 

используется, как 
можно было дога¬ 
даться, для обозначения железнодорожных 
станций. РІаІІогт гопе обозначает зону, 
где могут ходить люди. Платформа должна 
располагаться вплотную к железнодорож¬ 
ным путям. Также нужно расположить точки 
въезда, выезда и остоновки поезда. 

Ваз 5іор *— зоны автобусных остановок. 
Зона должна помечаться на тротуаре — там 
будут собираться люди. Маршрутов у авто¬ 
бусов нет, и появляются они случайно, 

ѲепѳгаІ Тгіддег — зоны триггеров. Ис¬ 
пользуются при скриптинге миссий. 

ІпІогтаЗіоп — зоны информации. 
При вхождении в такую зону игрок полу¬ 
чает определенную информацию. Ис¬ 
пользуются при создании миссий. 

Сапд - зоны преступных группиро¬ 
вок. Название зоны соответствует назва¬ 
нию группировки. По улицам такой зоны 
гуляют люди соответствующей группиров¬ 
ки и ездят ее фирменные машины Каждая 
группировка может контролировать 
сколько угодно таких зон. 

ЬхаІ Ыаѵідайоп — такие зоны исполь¬ 
зуются так же, как и Маѵідаііоп, но для 
обозначения каких-нибудь, скажем так, 
достопримечательностей. Причем на эк¬ 
ране будет появляться сначала название 
локальной навигационной зоны, а потом, 
через запятую, — "глобальной". 

КѳзЗагІ — обозначает зону, где игрок 
возродится после смерти. В городе должна 
быть хотя бы одна такая зона. Если таких зон 
несколько, то игрок появится около ближай¬ 
шей из них. Размеры зон не ограничены. 

Агге$3 КезТагі — обозначает то место, 
где игрок появится после ареста. Такая зо¬ 
на должна состоять только из одного блока. 

Ну вот, ты познал основы, отталкива¬ 
ясь от которых будешь познавать даль¬ 
нейшие азы ОТА2-мэпмейкерство, Но для 
полноценного уровня одной карты недо¬ 
статочно — нужны миссии. В их создании 
тебе поможет специальный официальный 
пакет ОТА2 Міззіоп Зсгірйпд Ьапдыаде 


[ЬПр://діа2.датез.иіігазіоге.сот/діа2зсп 
р1.іір) весом 900 Кб. Редактора скриптов 
как такового там нет, но есть описание 
языка (всего лишь на сто страниц:)) на ко¬ 
тором они пишутся, и компилятор с гото¬ 
выми примерами. Т. е. сначала ты пишешь 
все в обычном поІерасГе, а затем уже 
компилируешь в скрипты. После напи¬ 
сания скриптов неплохо бы проверить 
карту с помощью ОТА2 Мар ТезІ Раск 
ѵ/ѵ/ѵѵ.дІа2ги.пвѵ/таі1.ги/! : іІѳ8/ 
(уМРіезігипрак. гір) 

С помощью прочитанного ты смо¬ 
жешь разобраться, как создать город 
и наполнить его миссиями. Теперь в ре¬ 
зультат твоих первых попыток мэпмей- 
керства нужно добавить немного, 
так сказать, индивидуальнос¬ 
ти, :) Тут на помощь придет 
еще один редактор. 

5Т1ГШІ 1.2 

Где взять: 

Іір ://п ИѳзНабе . п ѳ і/д іо2/иііІШвз/ 
зіуев]2.гір 

Возможности: практически на 100% вы¬ 
полняет задачи, для которых был создан 

Сложность освоения: высокая 

Размер: ^2МЬ 

ЗТѴеб — очень удобный и очень тор¬ 
мозной (в плане загрузки :)) редактор ,5Іу- 
файлов. Он позволяет заменять тайлы, 
машины и тому подобное. Сейчас мы этим 
и займемся. 

Сразу после открытия ,$1у-файла у тебя 
спросят, загружать пи тайлы. Если замена их 
не входит в твои планы, то откажись — сэко¬ 
номишь кучу времени на 
загрузке. Далее выби¬ 
рай машину из списка 
и смотри размеры ее 
спрайта. Теперь можешь 
взять любое изображе¬ 
ние (хоть свою фотку :)} 
в формате .Ьтр, подо¬ 
гнать его по размерам и, 
нажав Рііе => Ігпрогі => 

ІтрогІ Ітаде..., "пере¬ 
красить" машину. Но это 
лишь полдела. Нужно 
еще заменить ее сіеііаз, 
т. е. анимацию (при 
столкновениях, открытии 
дверей и т. п.). Для этого 
нажми Ѵіемг - > ОеІЗаз 
=>Ехрогі Оеііаз. Посмот¬ 
ри размер и замени 
прежние беііаз на жела¬ 
емые, не забывая при 
этом соблюдать их рас¬ 
положение (о нем ты мо¬ 
жешь узнать в файле 


беІЬсЛхф Все, теперь машина полностью пе¬ 
рекроена Сохрани ,з<у-файл и посмотри, 
что получилось. Кроме замены машины, 
можно еще и пополнить палитру ее окрасов. 
Для этого зайди в ЕсІЙ => Ітаде Ргорегііез. 
Тут, в закладке КетарБ апб Ооогб, ты мо¬ 
жешь разнообразить количество оттенков, 


заменить тайлы, то делай так же, как и в слу¬ 
чае со "скином" машины. Все. 

В завершение сегодняшнего разговора 
позволь порекомендовать тебе пару сай¬ 
тов. Один зарубежный — ОТА2 ЕбШпд 
Сотрепбіит ( ЬПр://діа2.датезм!іга- 
$1оге.сот/\, где ты можешь узнать о всех 
выходящих редакторах к ѲТА2. И второй, 
отечественный, — СТА2 Кц$$іап Мойа 
( Нир://\ѵуѵ\ѵ.діа2іѵ. пеѵѵтаіі. гѵ /\ , где, кроме 
чтения новостей на родном языке, можно 
еще и совета в форуме попросить. ■ 
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Недавно вышел адд-он к ТіЬегіап 5ип — РігезТогт. В ком¬ 
плекте с ним ѴѴезЬѵооа обещали поставить собственный 
редактор карт, но обещания не сдержали. Меж ду тем в Се¬ 
ти всплыл скриншот (да-да, тот самый, на который ты сейчас 
смотришь) с безкіор'а одного из мэпмейкеров ѴѴе$і\ѵоосІ, 
где запечатлен тот самый редактор. Уже только по картин¬ 
ке видно, что вещь зверская и навороченная. Остается 
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только надеяться, что редактор все же увидит свет. 
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Ѳ А здесь у нас будет 
пожарная станция. 
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Вот так, па фреймику, 
перекрашиваем машинку. 

в которых машина будет раскаты¬ 
вать по твоему городу. Если ты захочешь 
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П оследнее время к ном часто при¬ 
ходят письмо с упреками, что мы- 
де уделяем все наше драгоценное 
внимание Оіюке, а про такую замеча¬ 
тельную вещь, как ІІТ, и думать не хотим. 
Так вот, упреки несправедливы. Мы дума¬ 
ем про ІЛ практически постоянно, осо¬ 
бенно в те моменты, когда он запускается 
на редакционных компах, и редакторский 
состав нетерпеливо водит мышами в ожи¬ 
дании кровавой битвы. 

Чтобы ты также мог с максимальным 
комфортом поиграть в любимый Анрил, 
мы решили организовать для тебя рубри¬ 
ку «нереальских» новостей. Работают 
над ней суперпрофессионалы новостно¬ 
го дела — ребята с сайта ѵѵѵѵѵу.улгео/.ш. 
Ты всегда можешь быть уверен, что ново¬ 
сти, помещенные в рубрику, рассказыва¬ 
ют о лучшем из того, что случилось за ме¬ 
сяц в мире ІІпгеаІ. Естественно, что все 
разрешенные для свободного распрост¬ 
ранения программы, описанные в ново¬ 
стях, будут выложены на наш компакт. 

1. ІІпгеаІ 5егѵісе$ — 
браузер для настоящих 
анрилеров! 

Клан сильных игроков и по совмести¬ 
тельству разработчиков программного 
обеспечения [ЮСЮ] , в составе 
РІазЬ[ЮОО] и РаІраііп[+ѲОО], выпустили 
финальную версию замечательного игро¬ 


вого браузера для ІІпгеаІ и ЦТ — ЦпгеаІ 
Зѳгѵісез ѵі .0.0.78, Он ориентирован 
только но поддержку данных игр. Реали¬ 
зация - просто нет слов. Лучше сам ска¬ 
чай и посмотри. Пользоваться этой про¬ 
граммой будет удобно и легко как чело¬ 
веку начинающему, так и прожженому 
профи с самыми зверскими запросами. 
Лично я считаю 115 лучшим игровым бра¬ 
узером для настоящего ІІ-фэна. И поверь, 
это именно так и есть, особенно если ты 
в онлайне играешь только в эти игры. Да¬ 
же сам запуск 115 уже проливает целящий 
бальзам на сердце анриллера. А внутри 
так просто кладезь удовольствия работы 
с отличной и послушной программой. Ц$ 
могут работать, находясь 
за прокси-сервером или 
файерволом, если в сети 
проставлены соответст¬ 
вующие разрешения на 
порты. Обеспечено вза¬ 
имодействие с мастер- 
серверами, с которых из¬ 
влекается текущий спи¬ 
сок активных серверов. 

Выбранные сервера 
можно добавить в "фаво¬ 
риты" (прямая аналогия 
со встроенным в II/I!Т 
браузером игр). При ми¬ 
нимизации Ц$ очень не¬ 
навязчиво прячет себя 


в зузіет Ігау. Кстати, при установке на 
машину (или потом, по запросу) програм¬ 
ма находит все необходимые ей каталоги 
с играми. Одна из особенностей — 115 не 
только браузер, но и стартер игры. 
Для запуска ЦпгеаІ/ЦТ нужно только 
щелкнуть мышкой на ярлык. И игра авто¬ 
матически зайдет на сервер с установка¬ 
ми игрока (которые указываются, соот¬ 
ветственно, в установках браузера). 
А вот краткий список основных возмож¬ 
ностей: 

— поддержка ІІпгеаІ; 

— поддержка ІІпгеаІ Тоцтатепі; 

— поддержка Интернет и локаль¬ 
ной сети; 


















— менеджер настроек игры (іпі- 
тападег); 

— поддержка нескольких игроков 
(ргезеіз); 

— поиск игроков но серверах; 

— фильтрация серверов по заданным 
параметрам; 

— пред просмотр скинов; 

— просмотр информации о русских 
ЦпгеаІ-кланах; 

— проверка серверов по заданным 
параметром (еегѵег сНѳскег); 

— синонимы для параметров (карты, 
игрока, сервера, и т.д.). 

2. ІіТи08»К5 

Речь идет о ѲѳпегаІ Раскеі Кабіо 
Зѳгѵісе (СРК5). Мне, как человеку, нерав¬ 
нодушному к перспективам сотовой свя¬ 
зи, было очень любопытно ознакомиться 
с данными о беспроводных технологиях 
будущего, которые сейчас вовсю тестиру¬ 
ются в Европе компанией Егісззоп, при¬ 
чем с использованием ЦпгеаІ 
ТоугпатепТ.Представь себе — у тебя есть 




сотовый телефон С5М и ты подключа¬ 
ешься через него со скоростью 1 15кЬрз 
(в теории), с реальной скоростью где-то 
в районе 20-50кЬрз. Не надо никаких вы¬ 
деленных линий и модемов! Кстати, это 
будет стоить не дороже затрат на выде- 
ленку с аналогичными скоростными пока¬ 
зателями. Эта технология выйдет на мас¬ 
сового потребителя через 1,5 года. 

3. Патч ІІпгеаІ 
ТоіігпатепІ 413 

Вышел в свет новенький 413 патч к ІІТ. 
Как обычно — масса небольших измене¬ 
ний По сетевому коду он совместим со все¬ 


ми предыдущими версиями релиза игры. 

Качать его прямо с ѵ/ѵ/ѵ/.ипгеаі.гц : 
ЦТРаісЬ4 1 3.ехе. 

4. Утилиты и мутаторы 
для ІІпгеаІ Тоіігпатепі 

4.1. ОіВіІідНі — ллутатор 
отдачи оружия 

Посвящается любителям беспрерыв¬ 
ной пальбы. С мутатором ОіВЯідЫ ѵ!Х) 
каждый выстрел будет иметь реальную 
(или совсем нереальную, по желанию) от¬ 
дачу, вызывая смещение стрелка назад 
на некоторое расстояние. Точнее этот 
процесс можно назвать "улетом’ назад, 
а не отдачей. Причем до такой степени, 
что можно и трагически скопытиться от 
столкновения со стеной. 

4.2. Кто там иа серверочке 
живет? 

Утилита ІЛАппсшпсе тихонько садится 
в зузТепл Ігау и вылазит на свет божий, ес¬ 
ли кто-то зашел на заданный тобой сер¬ 
вер. Может оказаться полезной админис¬ 
траторам серверов. 

4.3. ЦТ 51агТ для любителей 
синглов 

Появилось сообщение о выходе ути¬ 
литы под названием ЦТЗкігі, которая поз¬ 
волит тебе свободно играть в сингле за 
нескольких персонажей, не опасаясь по¬ 
терять свои доблестные результаты 
в пдЗіаІз. Архив весит 158 Кб. 

4.4. МарѴІеѵтегРго ѵ2.0 — 
теперь и для карт из ѴГ 

Вышла в свет новая вер- 
сия МарѴіеѵ/егРго ѵ2.0 
лросмотрщика карт, 
не нуждающегося 
в запуске игры. В но¬ 
вой версии появи¬ 
лась поддержка 
карт из ЦТ и ОЗА. 

4.5. Редактор 
для 
ѴпгеаІ- 
бсНрі 

Если тебе нравится копаться 
в ЦпгеаІЕсІ — редакторе ІІпгеаІ — и со¬ 
здавать свое собственное наполнение 
для игры, используя встроенный язык про¬ 
граммирования ЦпгеаІЗспрі, тогда тебе 
может пригодиться новая версия ІІпгеаІ 
ЗсгірІ Есіііог, версии 0.70. 


4.6. Как сладостна 
настоящая месть! 

Группа Епдіпеегь оі Оезіішсііоп созда¬ 
ла отличный мутатор — Кеѵѳпде. С ним, 
если тебе удается уложить именно того 
противника, который убил тебя перед 
этим, вместо одного фраго ты получишь 
целых пять! И услышишь сладкое слово 
"РеѵепдеГ с соответствующей надписью 
но экране; остальные игроки также будут 
поставлены в известность об этом важном 
событии. Так что веселье в погоне за 
обидчиком тебе гарантировано, а отмще¬ 
ние свершится и будет вознаграждено. 

4.7. Технология "нулевого 


у/ 


Вот уж народ утомился от задержек 
при стрельбе, когда происходит игра че¬ 
рез Интернет. Но некоторые не просто 
сидят и жалуются на высокий пинг. Ими 
создан мод ІегоРіпд для ІІТ, который за¬ 
меняет сетевой код самой игры. Цель 
его — уничтожить само понятие задержек 
в игре из-за высокого пинга. Технология 
привлекательна, но, на первый взгляд, до¬ 
вольно призрачна. Вот ребята и задума¬ 
ли подтвердить свои теоретические изыс¬ 
кания на эту тему, создав специальные 
примочки для сетевых движков для ЦТ 
и ОЗА. Для начала они реализовали аль¬ 
фа-версию (пока) этого мода для ЦТ. Ска¬ 
чивать ее нужно только админам серве¬ 
ров, к клиентом она попадет автоматиче¬ 
ски (весит всего 30К) при попытке присое¬ 
динения к такому серверу (в его названии 
будет префикс "гр|"). 

Пока этот мод работает в тестовом 
режиме. Особенную розницу можно за¬ 
метить при использовании винтовки, 
ЗНоск-РіІІе, Епіогсег и ІпзІаСіЬ. Оружие 
будет стрелять мгновенно, 
и снаряд — быстро достигать 
своей цели. При использова¬ 
нии ІпзІаСіЬ первичный выст¬ 
рел работает по коду 
7егоРіпд, а вторичный — со 
старым сетевым кодом. Это 
сделано для того, чтобы можно 
было почувствовать разницу. 

4.8. Тетрис под ІІТ 

Мелочь, а приятно. Уж и не знаю, как 
и когда ты будешь играть в этот экзотиче¬ 
ский (хотя по виду — обычный) вариант Те- 
триса. Разве что в перерывах между боя- 












ми... Итак, Теігізі {ог ЦѴѴіпсіоѵ/з: $*апбагсІ 
ЕсІШоп (650К). А может быть, ты всю жизнь 
провел зо шутерами и больше ни на что 
не смотрел, тогда тебе повезло — есть 
возможность., гм... ознакомиться с игро¬ 
вой классикой! 




Игровой сервер 
"МОСКВА ОТ" 

При сайте ѵмѵ/.ипгеаі.гѵ открылся иг¬ 
ровой сервер МОСКВА ЦТ на канале 
М9. По идее, в браузере ЦТ он должен 
быть виден, но на всякий случай его ІР: 

194.67.23.1. В 
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Т ема сегодняшней статьи — специфическая и, можно сказать, де¬ 
ликатная. Поэтому я позволю себе обойтись без известного ро¬ 
да фраз, отлитых в резине штампов еще на заре существования 
человечества; про приход весны двухмесячной давности, россиян, 
стремительно покоряющих просторы Сети, и про то, как ее женские 
прелести вызывают бурление гормонов в крови. Пожалуй, я даже не 
стану писать о проблемах виртуального секса, реальных лишь для не 
пробовавших жизни несчастных. С твоего позволения, будем ближе 
к действительности. А она такова: существует Интернет и существу¬ 
ет тяга противоположных полов друг к другу, реализуемая, так ска¬ 
зать, в электронной форме. Несмотря но то, что тяга эта по мас¬ 
штабности близка к силам, описанным законом всемирного тяготе¬ 
ния, реализуется она подчас крайне неловко. Результаты неумелого 
обращения с потенциальным партнером плачевны: желание кон¬ 
кретных индивидуумов познакомиться через Сеть плавно угасает от 
разочарований; общая сила межполовой тяги постепенно снижает¬ 
ся, инстинкт размножения подавлен, понятия "дети", "детство" и т. п. 
переходят в разряд абстракций и в ближайшей перспективе челове¬ 
чество вымирает, не оставив потомства. 

Ясное дело, что ты хочешь все это предотвратить. Я понимаю — 
не в твоих силах заметно увеличить людскую численность (хотя при 
определенных усилиях...}, но у нас, в конце концов, около тридцати 
тысяч более или менее половозрелых читателей. Если все они про¬ 
чтут статью и сразу же возьмутся за дело (дело, сначала дело; тело 
будет потом), то у человечества есть шанс. Скажем, 30001.) человек, 
да в геометрической прогрессии... хотя нет, с учетом погрешностей 
зависимость будет скорее экспоненциальной. Это получится... до¬ 
вольно много, да. Не исключено, что земляне дотянут до покорения 
солнечной системы. Кто против того, чтобы мы покорили солнечную 
систему? Тебе на другую страницу, товарищ. Остальных попрошу 
остаться. 


нос іь, возраст, интеллект, уме- щ 
ние поддерживать беседу (по Щ 
возможности остроумно; и это 

'Щѵт 

с интеллектом связано далеко 
не всегда), социальный статус; прочее 

Желательно поддерживать указанные параметры на уровне не¬ 
зависимо от конкретного метода знакомства. Последних не то что¬ 
бы очень много; наиболее очевидных — три; объявления на сайгах 
знакомств, чаты (в т. ч. и на тех же сайтах знакомств) и Аська. Оста¬ 
новимся на первом и третьем, ибо: а) чатами я не занимался; б) спо¬ 
соб этот, как ни крути, наименее надежный. Ну какой процент тех, 
кто жаждет "найти свою половинку" (или чужую), приходит за этим на 


Где найти Горгону 

Для начала попробуй свыкнуться с мыслью, что знакомство через 
Сеть по сути (не по форме!) мало отличается от знакомства в реаль¬ 
ной жизни (далее — "реал"). Оцениваются те же параметры: внеш- 
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что есть люоовь? оезумье от угара 
Игра огнем, ведущая к пожару. 
Воспламенившееся маре слез, 


Смешенье яда и противоядья. 

Уильям Шекспир, "Ромео и Джульетта 
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чат? Предполагаю, с учетом существования специализированных 
служб, что небольшой. 

Итак, сайты и Аська, Знакомство на сайтах, опять же, разделяет¬ 
ся но две категории — поиск объявлений и их публикация. Начнем 
с поиска. 

Сначала надо найти то, где будем искать. То есть сайт знакомств. 
Их сейчас развелось в Сети море разливанное, но есть признанные 
лидеры, обеспечивающие наилучшее качество услуг; с ними и будем 
работать. Лично мне наиболее симпатичны три "классические" сис¬ 
темы: "Фортуна" (тѵлѵ./огіі/ле.гц), Мізвіпд Неагі 

{ \ѵѵлѵ,ѵІгіиаІіІоѵ/ѳгз.ги/Неагі) и "Ловушка" (тѵѵ/.Іоѵѳ.вр.ги). Впрочем, 
на "Ловушке" в последнее время появились небольшие сложности, 
связанные с необходимостью регистрироваться, дабы получить до¬ 
ступ к желаемому предмету. С другой стороны, этот сайт, по моим 
ощущениям, принимает в себя наибольшее количество объявлений 
в единицу времени; следовательно, усилия по регистрации могут се¬ 
бя окупить. 

Явное преимущество "Фортуны" и Міззіпд Неагі состоит в том, 
что отбор объявлений на них облегчает развитая система поиска по 
заданным параметрам. Ты можешь задать возраст, вес, рост, место 
проживания, знак Зодиака и еще кучу параметров предполагаемой 
подруги (друга). Например, почти всех профессионально работаю¬ 
щих дам можно сразу отсечь, указав, что оплата отношений не вхо¬ 
дит в твои планы. 

Однако то, через какой именно сайт ты будешь искать приключе¬ 
ний, по сути не принципиально. Как ни крути, все дороги ведут в... ну, 
неважно. Надеюсь, ты также сам сможешь разобраться, кому именно 
писать письмо. Впрочем, тут не удержусь от пары рекомендаций. Воз¬ 
можно, у тебя разбегутся глаза от обилия вариантов, особенно если 
ты впервые пользуешься Сетью в подобных целях. Стоит себя сдер¬ 
жать и трезво оценить обстановку. Подумай, кокая девушка тебе нуж¬ 
на: с внешностью, с умом, с обаянием, без грамматических ошибок 
или, быть может, все это сразу (так почти не бывает). Внимательно по¬ 
читай объявы. Кое-что о девушке можно выяснить по нику: если ее зо¬ 
вут Наташа или Алена, все здорово, а вот к девушке с именем Горго¬ 
на я бы заранее относился с осторожностью. Кстати, на сервере 
Міззіпд НеагТ есть поле, где хозяин объявления прописывает свой де¬ 
виз или, так сказать, жизненное кредо. Так вот, 80-90% всех пишущих 
девизы (независимо от пола) ставят девизом редкостную чушь. Обыч- 


Выбрано 31 объявлений. Показаны 1-21 




Анютины 
Г ЛЛиЕЗ. 

22г Ф* 



АИЮТІ 

26п 




Иримка М бшега гл 


Ш 


21г 


Ирика 

23л. 


Марша 

27д 




Лака 


Мария 
27 п Ф 




т 

Вшторш 



23г 








ь 


25л ні в 

23г 



23г 




_ 


”' Ш 



Знакомства на 
Ѵігіиаі Ріоѵѵегз 


=ГпЧ, і чд с •' • 

«ДО?. 


-ІІ'іГ |ГѵГІ ;• Г* . •• 

:..ѴѴГ. ..-.у-?.. 




ЩЩ іащ , 

, . .у у. 





ю; 


Норой я иатиил у искра... 
когда они м 'пыисктю іруспіы... 
когда нарушены исс чунсѵт 
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но их просто забавно читать — это фразы типа "Завтра будет еще луч¬ 
ше" или "Только в верх"; но часто встречаются просто страшные ве 
щи. "Прочь с дороги!" — как тебе такой фундамент отношений? В об- удГг Г ^ ... 
щем, лично я всегда с большей симпатией относился к объявлениям % 
без девиза; лучше, когда человек предпочитает промолчать, чем ска¬ 
зать какую-нибудь глупость (это, к слову, почти неизбежно — попро- Ш ; р| 
буй уложить в одно предложение свое кредо и посмотри, что получит- ІТ у 
ся. А теперь вообрази, что это опубликовано на сайте знакомств). 

Но самое главное, конечно, не имя и не девиз. Самое главное — текст 
объявления. Удручающе большое количество девушек занимается по¬ 
исками красавца-брюнета от 185 см ростом, атлетического телосло¬ 
жения, нежного, страстного, умного, обаятельного и, что самое пе¬ 
чальное, настоящего мужчины. Неужели они думают, что им напишет 
поддельный? В общем, подобные объявы я крайне рекомендую пропу¬ 
скать куда подальше (особенно если в пункте "предпочитаю в литера¬ 
туре" написано "все не перечислишь"). И дело тут не в том, что ты не 
красавец-брюнет или не обаятельного телосложения. Просто доже 
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брюнетам с беспредельно атлетической фигурой лучше обходить по¬ 
добных девушек стороной. Если конкретные причины такого вердикта 
тебе непонятны — напиши мне письмо, я отвечу. 

Гораздо приятней, когда составленный девчонкой текст более- 
менее скромен, весел (хотя не обязательно ему являться верхом ост¬ 
роумия, нет) и в целом читабелен, а в словах нет лишних букв. Имен¬ 
но такая девушка будет являться, так сказать, мишенью твоих после¬ 
дующих боевых действий. А если тебе вдруг очень хочется написать 
Горгоне, ищущей брюнета, то не имеет смысла дальше читать ста¬ 
тью — она тебе не поможет. 
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От слова до дела 

Остальным с удовольствием расскажу о теории "первого шага", 
то есть о том, как желательно составлять первое письмо, чтобы де¬ 
вушка не выкинуло его в корзину, едва только бросив взгляд. В прин¬ 
ципе, изваять такое послание несложно, но есть несколько принци¬ 
пиальных моментов, которые нельзя не учитывать. 

Во-первых, имей в виду, что через несколько часов после публи¬ 
кации объявы указанный в ней девушкин почтовый ящик начинает 
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раздуваться от мессаг как праздничный шарик, и где-то к исходу вто¬ 
рых суток не выдерживает и лопается, В смысле, если владелица 
ящика не удаляет прочитанные сообщения, то он переполняется 
и поднимает мосты буквально за минуту перед приходом твоего пла¬ 
менного послания. Поэтому не стоит удивляться, когда почтовый сер¬ 
вер злорадно извещает тебя, что, мол, у девицы и так дел хватает, 
а ты, парень, лишний. Впрочем, случай это нечастый — ѳ среднем 
один на пару десятков. 

В такой зверской половой активности мужеской части Рунета 
есть не только очевидные минусы (армия "конкурентов"), но и куда 
менее очевидные плюсы. Вот в чем состоят последние: процентов 90, 
если не 95, приходящих к штурмуемой особи мессаг не имеют ни ма¬ 
лейших шансов затронуть нужные струнки девичьей души. Причина 
крайне примитивна. Иу, что может девушко ответить на мессагу вро¬ 
де "мой телефон ХХХ-ХХ-ХХ позвони сразу после обеда твой будущий 
цыпленочек" или, что случается еще чаще, "ну, короче, я тут прочел 
твою объяву и решил, что ты мне подходишь, я сам мужик не бедный, 
обеспечу, мой пейджер такой-то"? Периодически встречаются реци¬ 
дивы и типа "а как ты любишь этим заниматься? я вот могу 8 часов 
подряд, Валера", приходящие вместе с фотографией какого-то пуза¬ 
на, который видел голую девушку только во сне или по телевизору. 
Случаются, конечно, вполне вежливые и приятные письма, но при 
этом часто — удручающе краткие, что является принципиальной 
ошибкой адресантов. В общем, если хочешь узнать, как не надо пи¬ 
сать девушкам, проведи эксперимент: опубликуй объявление на жен¬ 
ское имя (фотку "куклы" можно в два счета отыскать в И-нете), пред¬ 
варительно запасясь безразмерным ящиком, и почитай, что тебе бу¬ 
дут писать. И ты поймешь, что большая часть гоняющихся за счасть¬ 
ем товарищей не только не мешают, но и наоборот — создают край¬ 
не благоприятный фон. На котором присланное тобой письмо будет 
смотреться как минимум монологом Ромео в соду Капулетги. 


3 Мрѵіъгы) Гіеагт предсі 


О* 


В помощью 


ТНЕ 


МасІІеп, 19 леі 
Москва 


Дф>«і *■'** * 

УХ 1 п Уі ь.ѵ 

Ьооіоо, 21 год, 
Москва 


Итак, о чем написать благород¬ 
ной донье, желающей приобрести 
друга? Не стоит о погоде или на¬ 
пряженной политической ситуа¬ 
ции, она не оценит. Как ни стран¬ 
но, сомая подходящая тема близка 
тебе, как ничто другое на свете, — 
это ты сам. С одной стороны, пи¬ 
сать про себя просто, ибо ты, 
по идее, знаешь предмет доско¬ 
нально; с другой — тут надо поста¬ 
раться не переборщить и не пре¬ 
вратить письмо в краткий конспект 
по своим немыслимым достоинст¬ 
вом, талантом и лр. Если ты прочел 
всю Ленинскую библиотеку или вы¬ 
играл чемпионат России по кара¬ 
тэ — прекрасно, прибереги эту информацию на будущее. А пока 
старайся писать скромно, весело, вежливо и, что очень важно, гра¬ 
мотно. Представь себя на месте девушки — на какое письмо она бы 
наверняка ответила? Напиши про свои предпочтения в литературе, 
спорте, музыке, про другие увлечения (прекрасно, если нестандарт¬ 
ные); можно про работу, если тебе есть что про нее писать; про то, 
как ты предпочитаешь проводить каникулы или выходные. В общем, 
основная идея такова: рассказывай про те же вещи, про которые ты 
бы рассказал девушке, познакомившись с ней на улице. Естествен¬ 
но, не стоит излагать в письма свое мировоззрение или тому подоб¬ 
ные глубинные материи — подобная откровенность в первом же 
письме неуместна и только отпугнет объект Не надо говорить о сво¬ 
их проблемах, наоборот — тон письма должен быть бодрым и опти¬ 
мистическим. Также девушек очень привлекает оригинальный стиль 

изложения; однако здесь тоже важно 
не перегнуть палку, иначе смысл пись¬ 
ма окажется понятен лишь тебе, до и то 
со второго прочтения. Задавай вопро¬ 
сы — ведь ты читал ее анкету; расспро¬ 
си ее поподробнее об увлечениях, жиз¬ 
ни в целом и т. п. По твоим вопросом ей 
будет легче отвечать на письмо. 

Если твой литературный стиль сов¬ 
сем плох или ты не в ладах с граммати¬ 
кой — обратись к человеку, который 
сможет ясно оформить твою идею 
в буквенном виде. Нет ничего зазорно¬ 
го в помощи друга, умеющего грамотно 
складывать слова. Доведенное до блес¬ 
ка письмо не помешает протестиро¬ 
вать, показав своей приятельнице или 
даже моме. Лицо женского пола смо¬ 
жет выдать тебе полезные коммента¬ 
рии, касающихся таких аспектов, о ко¬ 
торых ты сам даже и не подумал бы. 

К мадригалу желательно прилагать 
фотографию. Сом понимаешь, это 
должна быть самая удачная твоя фотка 
за последний год. Если токой не суще¬ 
ствует — сделай ее; попроси кого-ни¬ 
будь из своих знакомых, кто сносно 
разбирается в фотопортретах, потра¬ 
тить на тебя несколько кадров. Если же 
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Перейти от текстового способа общения к контактному доста¬ 
точно просто — где-то на третьем-четвертом письме ты аккуратно 
намекаешь, что знаешь одну отличную постановку, она сейчас идет 
в театре таком-то. "Могу ли я пригласить тебя на этот спектакль? 
В какой день тебе удобней?" Почему именно театр? Это практичес¬ 
ки идеальное место для первого контакта — кино или зоопарк может 
нравиться не всем, а вот найти девушку, которая скажет, что ей не 
нравится театр (даже если она там ни разу не была), довольно про¬ 
блематично. Кроме того, хороший спектакль даст тебе отличную те¬ 
му для разговора, когда ты будешь провожать ее домой. И третий 
аргумент — из всех видов культурных мероприятий театр обеспечи¬ 
вает наилучшее соотношение цена/качество. 

Конечно, перед посещением культурного центра желательно 
иметь на руках ее фотку, чтобы заранее знать, что тебя ожидает. Ес¬ 
ли в анкете не было фотографии, надо постараться ее деликатно вы¬ 
манить. Ни в коем случае не стоит говорить об этом грубо и в лоб, 
вроде "пришли мне свою фотку, а то я не знаю, стоит ли с тобой об¬ 
щаться". Где-нибудь в третьем письме, как бы между прочим (можно 
даже в постскриптуме), ты тактично упоминаешь, что для полноцен¬ 
ного общения ты не отказался бы взглянуть на столь приятную собе¬ 
седницу. Если в ответ тебе пишут, что "внешность не главное" или 
"живой человек лучше" или "мне негде отсканировать фото", не сто¬ 
ит настаивать; вовсе не обязательно, что за таким ответом скрыва¬ 
ется совсем несимпатичная девушка. Может быть, она действитель¬ 
но считает, что внешность — не гловное, но при этом обладает впол¬ 
не приято венным лицом и фигурой. Если же при ворече окажется, 
что объект не очень соответствует твоим чаяниям, не расстраивайся: 
никто и не говорил, чго каждая первая встреча будет удачной, В кон¬ 
це концов, при параллельном ведении отношений у тебя всегда 
должны остаться альтернативные варианты. Маловероятно (хотя 
и возможно), чтобы все они окозались проходными. 

Если же окажется, что все, скажем, пять походов в театр с разны¬ 
ми девушками оказались успешными, то выкручивайся 
сам. ;) Тут вступают в свои владения личные мо- 
ральные установки, и давать какие-либо инст- 
рукции бессмысленно. 


ты не уверен в своей внешности (так случается, хотя для мужчины 
она, поверь, весьма вторична), с фотографией можно повременить. 
Пусть между вами завяжется бурная переписка, и тогда заинтересо¬ 
вавшейся тобой девушке легче будет закрыть глаза на неправиль¬ 
ную, по ее мнению, форму твоего носо или челюсти. 

Надеюсь, апрельские тезисы составления письма ясны. Тогда — 
хлебни немного горькой правды. По статистике, даже на письмо, со¬ 
ставленное Петраркой или Бодлером, ответит далеко не каждая де¬ 
вушка. КПД письма в 20-25% можно считать высоким, в 35% — близ¬ 
ким к абсолютному максимуму, в 50% — недостижимым. Но ноуко 
придумала простой метод борьбы с плачевно низкой активностью 
окучиваемых по е-таіі девушек. Метод заключается в одновремен¬ 
ной рассылке писем максимально доступному количеству объектов. 
Совершенно ясно, что даже обладая плодовитостью Александра 
Дюма, сложно подходить к каждой девушке индивидуально и писать 
ей отдельное письмо. Вывод: составленное тобой послание должно 
быть типовым, дабы можно было рассылать его сразу нескольким 
объектам, внося лишь минимальные изменения. Эксперимента ради 
можно составить два или три типовых письма и посмотреть, какое из 
них даст наивысший КПД; его и использовать в дальнейшем. 

При гаком способе установления контакта вполне вероятно, что 
тебе ответят сразу несколько девушек. Весьма разумно будет под¬ 
держивать переписку сразу со всеми, ибо два-три романа по раз- 

ным причинам рассосется в про- 
цессе электронного контакта; 
совсем неизвестно, насколько 
^ гладко пойдут твои отношения 
с оставшимися вариантами при 
встрече в реале. Общаясь по эле- 
ктронке, совершенно невозмож¬ 
но понять, насколько вы подходи¬ 
те друг другу. Даже если у вас 
сложилась прочная взаимная 
симпатия, это не означает, что 
в реале тебе с ней (или ей то¬ 
бой) будет хорошо и интересно. 
Процент "брака" довольно велик, 
ибо душа — такая темная штука... 
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Глава о публикации собственных л 
объявлений и склеиванию девушек по ^ 
Аське будет совсем карликовая — в силу 
того, что все изложенные принципы Ин¬ 
тернет-знакомств подходят и для этих двух 
случаев. 

Итак, ты решил опубликовать объявле¬ 
ние. Если уж решил, то вполне естественно 
будет реализовать эту идею посредством 
сразу нескольких сайтов знакомств. При¬ 
чем на каждом сайте можно выложить от- I 
дельный вариант объявления; надо только 
отследить, чтобы изложенная в разных 
объявах информация не была противоре¬ 
чивой, а скорее наоборот: дополняла бы 
твой многогранный образ. Подход к соб- 
обьявлению 
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ственному объявлению практически то 
кой же, как и к первому письму — пиши 
интересно, весело и грамотно. 
Получив от девушки мес- 
сагу, действуй по уже л'&ш 
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знакомой теое сис¬ 
теме. В сущности, 
публикация объявле¬ 
ний отличается от их 
поиска только степе¬ 
нью твоей активнос¬ 
ти, Для наилучшего 
результата сочетай 
все доступные мето¬ 
ды. Рассмотрим еще 
один — охмурение 
посредством ІСО. 

Метод, на мой 
взгляд, несколько 
более сложный, не¬ 
жели два предыду¬ 
щих. Хорошо, если 
ты берешь ІЛЫ с то¬ 
го же сайта зна¬ 
комств, тогда объект 
привык к тому, что 
в его Аську ломятся 
огромные небритые мужики. А если ІЛЫ происходит с других источ¬ 
ников? Тогда готовность объекта к знакомству может быть равна ну¬ 
лю и твой запрос на овторизацию затеряется где-то в просторах Се¬ 
ти. В общем, раскапывать номер Аськи какими-нибудь полулегальны¬ 
ми способами не очень осмысленно — слишком мол КПД. В качест¬ 
ве оптимального варианта я бы порекомендовал брать номера с че¬ 
го-нибудь вроде "Фортуны" или с отличного и известного в Сети сай¬ 
та ѵѵлуѵѵасд/Ыо.л/ Как можно догадаться из его названия, на нем со¬ 
держатся фотографии пользователей Аськи ів огромном, кстати ска¬ 
зать, количестве — 20000!). Люди вывешивают на этот сайт свои 
ІЛЫ'ы и фото в основном именно с целью знакомства (присоединяй- 

Не исключено 
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веб-проект ІСОРОТО — фотогалерея пользователей ІСО 
(ѵѵѵиѵи./сд/о/о.ш). 

Ежедневная посещаемость сайта колеблется в пределах 
;0-15 тыс. человек, база фотографий насчитывает около 
20000 изображений. Рекламная отдача сайта высоко оце¬ 
нивается специалистами крупнейших баннерных систем. 
Можно много говорить о различных статистических показа¬ 
телях сайта, но достаточно зайти на него, чтобы убедиться 
в высокой популярности базы данных ІСОРОТО как для 
просмотра, так и для размещения информации. 

По примерным оценкам сетевых бизнесменов, стои¬ 
мость проекта равна 300-400 тысячам долларов США. 
Однако целью владельцев проекта не является его прода¬ 
жа, существенная часть прибыли идет на дальнейшее раз¬ 
витие сайта, на улучшение качества дизайна и программ¬ 
ной основы. 

Успех проекта ІСОРОТО убеждает руководителей сай¬ 
та в том, что в российском Интернет открываются большие 
перспективы развития сетевых проектов различной направ¬ 
ленности. 


сяі Регистрация своЬодная. Не исключено, что приключения сами 
найдут тебя), но далеко не всегда они думают при этом о знакомст¬ 
ве романтического характера. Несмотря на это, тебе никто не ме¬ 
шает попытаться покорить Аську какой-нибудь симпатичной мадам; 
надо только с умом подходить к этому вопросу. 

Подход "с умом" включает в себя все те же вечные вежливость, 
остроумие и — вот это уже специфично для общения по Аське — не¬ 
кую резвость мышления. 

И Если ты не очень привык 

поддерживать разговор 
с незнакомыми девушка¬ 
ми в реальном времени, 
то, возможно, тебе луч¬ 
ше отказаться от этого 
метода. С другой сторо¬ 
ны, человек научабепен, 
и, пропустив через свою 
Аську штук тридцать де¬ 
вичьих ІЛІЧ'ов, ты вполне 
можешь превратиться 
в матерого онлайнового 
Казанову. 

Преимущества обра¬ 
ботки "клиентки" по Ась- 
ке состоят в быстроте 
процессе — если предва¬ 
рительное общение по- 


ная 


средством е-таіІ занимает не меньше недели-полутора, то совра¬ 
тить юную деву посредством ІСО можно за три-четыре дня. При ус¬ 
ловии, конечно, что она регулярно бывает ѳ онлайне. В общем, по¬ 
думай над всеми тремя способами, испытай их в действии и реши, 
что именно лучше тебе подходит. Однако я не рекомендовал бы за¬ 
цикливаться но чем-то одном — разнообразие приемов суть залог 
успешных деяний на поприще сетевой любви. 


Полезные ссылки 

Традиционно статьи в разделе "Паутина" бывают набиты ссылка¬ 
ми, как арбуз — семечками; так вот, я эту традицию нарушу. Стоит 
тебе в любой поисковой системе ввести слово 'знакомства", как 
сервер выдаст столько линков, сколько не поместится во всем жур¬ 
нале. Единственное место, где я хотел бы опередить сервер, — 
Ьпр://ІоѵеіШ,адаѵа.гіі/{ідЫ.Ыгг). По этой ссылке ты найдешь доволь¬ 
но древнюю, но разумную во всех отношениях статью Андрея Крю¬ 
кова 'Стратегия и тактика половой борьбы". Статья очень пригодит¬ 
ся тебе для успешных "реальных" контактов. 

Р.$, Вся приведенная в статье информация проверена авто¬ 
ром, то есть мной, на собственной шкуре. Поэтому можно считать 
ее достоверной — в пределах, конечно, моего личного опыта. Од¬ 
нако шанс, что тебе встретится что-то кординально отличное, не¬ 
уловимо мал. В 
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ЗО-КАР 

^ѵ/ѵ/.Зсігод. сот 
Размер: 1.1 МЬ 

Тебе, друг мой, никогда не хотелось, бегая по мрачным коридорам 
Оііаке, отстреливая грациозных Скаарджей в ІІпгеаІ либо же борясь 
с угрозой нашествия инопланетян в НаІМііе, остановиться и сказать 
себе: "Черт! Да я ведь могу сделать лучше! И монстры у меня будут ум¬ 
нее, и оружие будет мощное и красивое, не то что эти пукалки". Но по¬ 
том запал проходил, ты осознавал, что Оігес*Х — это не только краси¬ 
вая аббревиатура, но еще и что-то такое заумно-сложное, что Бейсик, 
преподаваемый в школе, и Ѵізиа! С++ — это две совершенно разные 
вещи. И, плюнув в сердцах, ты отправлялся в магазин за новой игруш¬ 
кой, лелея в сердце надежду, что, может быть, когдо-нибудь ты все-та¬ 
ки сделаешь свой клон Тетрисо. А теперь слушай внимательно: скачав 
себе эту программку, ты сможешь, даже не обладая навыками в обла¬ 
сти языков программирования и Зй движков, написать свой собствен¬ 
ный 30 АеИоп. Причем под Мпсіоѵѵз, причем с поддержкой 30 ускори¬ 
телей. Все, что для этого нужно, — светлая голова на плечах и умение 
отличать Гегеля от Бабеля, Бабеля от кабеля и кобеля от мышки. 


если меньше — значит, иногда здесь еще и работают. А еще на лю¬ 
бимом домашнем компьютере обычно вместо стандартных синюш¬ 
ных облаков на десктопе висит красивая картинка, на месте корзи¬ 
ны красуется либо симпатичный унитаз, либо что-нибудь еще более 
необычное. Хороший хозяин старается всячески приукрасить своего 
друга. А эта вот программка поможет ему создать яркое индивиду¬ 
альное оформление рабочего стола, иконок и курсора. Проще го¬ 
воря, это утилита по созданию тем для ѴУіпсІоѵѵз. Если у тебя в школе 
на рисовании была хотя бы тройка — быстрее выкачивай это чудо 
и давай выход накопившейся в тебе креативной энергии. 


ІСР СКаі КоЬоІ 
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ѵѵѵѵѵи. Іізітііі. сот/сг 

Размер: 1.16 МЬ 

Выспавшиеся знатоки английского, прочитав название програм¬ 
мы, уже поняли, зачем / почему / для чего она нужна. Сонным же 
знатокам, равно как и всем остальным, поясню на примере. Пред¬ 
ставь, есть у тебя девушка. И есть работа. Первое, само собой, важ¬ 
нее. Но если злостно игнорировать второе, то оно может сделоть те¬ 
бе ручкой и останешься ты с одной лишь девушкой. А это плохо. 
Но девушки времена¬ 


ми — существа глупые 
и наивные (милые дамы! 
ключевое слово — "вре¬ 
менами"). А робота, хоть 
и не волк, но делать ее 
все же надо. И вот, пред¬ 
ставь, наступил такой 
момент, когда с одной 
стороны тебя донимает 
твоя любимая и нена¬ 
глядная, а с другой, вер¬ 
нее, прямо над головой 
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висит угроза близкой сдачи номера. Вот. Берешь такую программку, 
ставишь ее себе на компьютер, забиваешь словарик фразами типа 
"Любовь моя, я тебя люблю" да прочей чепухой, и вызываешь подо¬ 
пытного субъекта но чат. Здороваешься с ней и оставляешь ее на¬ 
едине с этой программкой. Программка ей говорит "Здравствуй!" 
и начинает активный диалог. В результате ты делаешь работу, де¬ 
вушка чатится с роботом — и все довольны. 

Р.5. При испытаниях программы ни одной девушки не пострадало. 






АСТЬете Мадіс 99 

ННр://Ьоте8. $ѵ/ірпѳІ.зѳ/~ѵ/-85068/ргод/асіНете.гір 
Размер: 1.5 МЬ 

Как отличить рабочий компьютер от домашнего? Ну, во-первых, 
можно заглянуть на жесткий диск и посмотреть, сколько места зани¬ 
мает папка Оапгіез. Если больше 3/4 винчестера, значит, домашний, 



Сиг$ог Маісег 

Ьіір://оигу/ог16.сотризѳгѵе.сот/Ьотерадез/аЬаіез 14 
/сигтакОб.ѳхе 

Размер: 2.1 МЬ 

Программка для создания курсоров. А вы думали, я вам тут так 
сразу целую лекцию читать буду, объяснять, зачем именно эта утили¬ 
та нужна? Не дождетесь, господа! Кто любит все красивое, сделан¬ 
ное своими собственными рукоми, тот сам пойдет и скачает. Тем бо¬ 
лее что возможности у программки весьма и весьма немалые. Мож¬ 
но создавать не только обычные стрелочки и крестики (однокадро¬ 
вые черно-белые курсоры с расширением .сыг), но и делать настоя¬ 
щие мини-мультики (анимированные полноцветные курсоры). Было 
бы желание, а умений особых никаких и не надо, разве что общее 
представление о любом графическом редакторе. 
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ІСО-5ѴГІ 

ѵѵѵѵѵѵ. /сд. сот/ісдзигі 

Размер: 1.7 МЬ 

В свое время про¬ 
граммка !СО от малень¬ 
кой фирмы МігаЬіІіз тода 
два назад там работало 
всего десять человек) ста¬ 
ла стандартом де-факто 
для онлайнового общения 
в Сети, опередив анало¬ 
гичную продукцию конку¬ 
рентов на многие тысячи 
световых лет. Однако 
полгода назад появилось 
несколько программ со¬ 
вершенно нового типа —- 
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они позволяли посетителям одного и того же сайта обмениваться 
друг с другом сообщениями в общем окне. Первой из таких програм- Г 
мок, если мне не изменяет память, была Сооуе!. Но речь сегодня не 
о ней, о о новом творении МігаЬіІіз — программе ІСО-Зіігі, позволя¬ 
ющей делать то же самое, что и Сооуе!. При заходе на какой-нибудь 
сервер ІСО-ЗыгІ узнает ІР-адреса других посетителей сайта и прозе- 
ряет, а не стоит ли у них но компьютере ее "братик". После этого 
у тебя в браузере появляется окошко со всеми пользователями ІСО- 
5ыг{, пришедшими на сервер вместе с тобой. Соответственно, и ин¬ 
тересы у всех вас будут в чем-то совпадать, и общая тема для разго¬ 
вора обязательно найдется. Интересуешься? Скачивай! 
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ІпІозеек Ехрге» 

ЬПр://1ѵсош.гіпеІги/ііІе$4/ехр_$е1ир.ехе 

Размер: 1 МЬ 

Знаешь ли ты, какие серверо пользуются наибольшей популярно- Щ/ 
стью в Сети? Правильный ответ — естественно, поисковые. Милпио 
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ны пользователей каждый 
день с замиранием сердца 
вводят адрес очередного 
портала { ѵѵѵиѵи. уаНоо.сот или 
\ѵѵ/ѵ/<гатЫег.ги ) в надежде 
найти заветную курсовую / 
реферат по плоскостопию 
младенцев / сайт с картинка¬ 
ми откровенного содержа¬ 
ния. Кому-то сегодня повезет, 
кто-то в очередной раз обло¬ 
мается (и такие бывают, 
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и много их). Ведь вероятность успешного поиска на одном сервере 
не так уж и велика. Лучше опросить сразу два поисковика, а луч¬ 
ше — все те, что есть под рукой. Времени, правда, но это уйдет очень 
много, да и разбираться в этой куче ссылок можно до конца жизни. 
Но не беспокойся: есть множество утилит, облегчающих роботу 
с поисковыми серверами. Ыо5еек — одна из них. При работе про¬ 
грамма опрашивает штук десять поисковиков и формирует удобный 
отчет, фильтруя заведомо ненужные ссылки и расставляя оставшие¬ 
ся в приоритетном порядке. Причем делает это почти что с умом 
и сообразительностью... собаки Повлова. 

ІпіегпеІ АпушЬеге ТооІкіІ 

тмѵи.Гто&сот 

Размер: 1 .6 МЬ 

Куча полезных сете¬ 
вых утилит и програм¬ 
мок, собранных под од¬ 
ной удобной оболочкой. 

Здесь ты найдешь и скан- 
нер портов, и пинг, и за¬ 
менитель ѵѵіпбоѵ/з-тел- 
нета, и ігасегоіЛе, и мно¬ 
го еще чего полезного. 

Правда, чтобы всем этим 
пользоваться, надо 
иметь хотя бы какое-то 
представление о сетевых протоколах, иначе дальнейшее перечисле¬ 
ние возможностей программы превратится для тебя в очередную 
страничку филькиной грамоты. А так сможешь вычислить ІР’шник не¬ 
знакомого человека и узнать, скажем, с какого провайдера он захо¬ 
дит. Или проверить, существует ли указанный твоим новым знако¬ 
мым почтовый ящик. 

МесготаіксегЧ Оо$ Иаѵідаіог 

ѵ/ѵлѵ. песгот апсег.пѳ ѵѵт оіі. ги 
Размер: 900 КЪ 

Последняя версия РОЗ-навигатора появилась году в 1996-97, 
Тогда этот "отечественный" заменитель ЫогГоп Соттапбег обладал 
огромным количеством достоинств (занимал мало место в оператив¬ 
ной памяти, позволял ра¬ 
ботать с терминалкой 
и слушать Аіібіо СО, не от¬ 
ходя от кассы, читал и по¬ 
нимал множество файло¬ 
вых форматов) и лишь од- 1 ЕЗСЙІд ] 

ним недостатком — не по¬ 
нимал длинных имен фай¬ 
лов. И вот свершилось. 



Разработчики выложили в Сеть исходные коды программы, а один 
энтузиаст с добрым ником Месготапсег немножко исходный код до¬ 
работал, добовил поддержку длинных имен файлов, встроил РТР- 
клиент — и получился вполне нормальный заменитель БАК. Для тех, 
конечно, кто принципиально не пользуется ѴѴіпбоѵ/з Ехріогег. Впро¬ 
чем, и остальным тоже рекомендуется посмотреть, так, с целью оз¬ 
накомления с программами, которыми пользовались предки. 

Коске# Таік 

ѵлуѵ/.госкеНоІк.сот 
Размер: 1.7 МЬ 

Программа для отправки звуковых е-таіі сообщений. Если вдруг 
тебе захотелось поделиться с товарищем новой песенкой, то и пе¬ 
сенку тоже можно в оное сообщение запихнуть. А если у товарища 
нет аналогичной программы, то Воске! Таік может создать исполня¬ 
емый файл, который автоматически проиграет твое сообщение. 
Формат записи вполне приличный, файлы весят мало, так почему бы 
не пользоваться этой программой? Быстрее напечатать? Зато ток 
куда интереснее. Слова - они же не всегда передают эмоциональ¬ 
ную окраску, не так ли? В любом случае, если есть микрофон и пол- 
часо свободного времени — скачай и попробуй. 

ѴѴіпАсе 

ѵѵтѵ. ѵѵ/ласе. сот 
Размер: 1.8 МЬ 

Когда-нибудь встречал 
файлы с расширением асе? 

Хотя этот архивный формат 
еще не получил такого рас¬ 
пространения, как тот же 7ІР 
или КАК, но это нисколько не 
умаляет его достоинств. АСЕ- 
архивы поддерживают муль¬ 
тимедийную компрессию 
данных (причем сжимают те 
же МРЗ и ѴѴАѴ файлы на 5-10 
процентов лучше, чем КАК), 
позволяют разбить один большой архив на несколько томов (по дис¬ 
кеткам), создают самораспаковывающиеся модули. Плюс ко всему 
ѴѴіпАсе открывает и работает с архивами КАК и 71Р, как будто бы 
они для него родные. И хотя, повторюсь, архивы АСЕ — это пока еще 
редкость, но ведь лучше заранее поставить нужную программу, не¬ 
жели потом тупо рассматривать файл с незнакомым расширением. 

ТоІаІ КесегсЯег 

ѵ ѵмѵ.НідНсгіІегіа.сот 

Размер: I МЬ 

Друг мой, я тебя еще не достал свой любовью к музыке во всех ее 
проявлениях? Тогда ознакомься с еще одной интересной программ¬ 
кой, выражаясь языком классиков, "из той же оперы". Это рекордер, 
записывающий звук в ѴѴАѴ-файлы. Спрашиваешь, зачем он тебе 
сдался? Так ведь не простой он, рекордер. Может перехватывать 
звук с любого ѴѴіпбоѵѵз-приложения (в том числе и из игр) и сохра¬ 
нять его для дальнейшего прослушивания. С его помощью можно из 
любой игры вытащить понравившуюся композицию и слушать ее 
в своем любимом мультимедийном плеере. Или преобразовать 
в МРЗ и разослать всем своим друзьям и знакомым. В конце концов, 
сделать сайт, посвященный музыке из компьютерных игр, и вывеши¬ 
вать туда плоды своего творчества (кэпчурингп). Вот такая вот инте¬ 
ресная программка. 













































































. Интересное в Сети 


илѵѵ. ЗНзоипЖигде. сот 

Хочешь всегда быть в курсе последних новостей мира электрон¬ 
ной музыки? Хочешь услышать мнение профессионалов касательно 
различных звуковых карт? Ска¬ 




чать новые драйвера непосредст¬ 
венно в момент их появления и по¬ 
читать обзоры всех новых мульти¬ 
медийных продуктов известных 
производителей? Тогда этот сайт 
для тебя. Здесь находится все вы¬ 
шеперечисленное, плюс еще 
сборник вопросов и помощь в ре¬ 
шении проблем, возникающих 
в процесс эксплуатации. 



іппѵ. іііеріапеі. сот 

'Где бы мне взять одну интересную программку / старенькую иг¬ 
рушку / новый патч?" Мне очень часто приходится выслушивать по¬ 
добные вопросы по е-таіі. Посему, как человек ленивый, склонный 
к постоянному уменьшению своих обязанностей, я тут подумал и ре¬ 
шил: куда проще "оборзеть* на одну ссылку больше, при этом лив¬ 
шись хлопот с е-таіі, Так что 



впредь, прежде чем задать по¬ 
добный вопрос, сходи но этот 
сайт (это, кстати, один из круп¬ 
нейших файловых архивов). 
Уверен, богатый выбор про¬ 
грамм и демоверсий не оста¬ 
вит тебя равнодушным. При¬ 
чем здесь хранятся не только 
новинки, но и интересные 
файлы двух— и трехгодичной 
давности. 



маѵтѵ. ѵШеодате&роі.сот/ 
іеаІѵге&/ипіѵег5аІ/Ноѵ/іп€Іех.ЫтІ 

"Те, кто не знают прошлого, призваны повторить его вновь". Эта 
умная (и, по всей видимости, безбожно перевранная мной) фраза 
лучше всего характеризует сайт, на который ты попадешь, набрав 
в окне браузера эту ссылку. Причем это даже не сайт, это просто 
страничка с очень интерес¬ 




ной статьей, где рассказы¬ 
вается множество интерес¬ 
ных фактов об истории иг¬ 
ровой индустрии. Здесь ты 
найдешь ответы на вопро¬ 
сы "Как появились видеоиг¬ 
ры", "Кто придумал Арка- 
ноид", "Почему Тетрис на¬ 
зывается Тетрисом”, и на 
многие другие. Правда, по¬ 
требуется недюжинное 
знание английского языка, 
но кого этим удивишь в на¬ 
ше время? Читай, дабы бы¬ 
ло потом что рассказывать 
друзьям и знакомым. 
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ѴЛЙЛЛГ.5ѲПСІ.ГѴ 

Последнее время проис¬ 
ходит весьма забавный 
и интересный процесс инте¬ 
грации Сети в реальный 
мир и реального мира 
в Сеть. Если раньше для то¬ 
го, чтобы купить вещь, надо 
было продоть что-то ненуж¬ 
ное, а затем сходить в мага¬ 
зин, то теперь достаточно 
посетить сервер электрон¬ 
ных аукционов (например, 
ѵлѵѵ/.тоЫок.гѵ), выставить 
там свое "ненужное", полу¬ 
чить виртуальные деньги 
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(например, на кредитку) и потратить их в каком-нибудь онлайновом 
магазине (например, е-зЬор) с доставкой на дом. Этот сайт — еще 



й;-. 


один пример подобной интеграции. Здесь можно, не закрывая окна Р 


браузера, послать сообщение на любой пейджер (или практически 
на любой — во всяком случае, список поддерживаемых операторов 
весьма велик). Более того, с этого сайта можно посылать электрон- 
ные сообщения на мобильные телефоны некоторых систем. И, нако- ЮГ - ' 
нец, настоящий подарок всем чайникам — отсюда можно послать 
настоящий... е-таіі. Такие вот дела. 

и п*пн. 5 о с/о. со. ик/хоеіа/соп 5 ігисіог/ ■ 

Искусственный интеллект — золотая мечта всех программистов. 

Создатели этого сайта попытались воплотить оную мечту в ^ѵа-ап- 
лете. И получились у них такие вот симпатичные векторные неваляш¬ 
ки, которые бродят в своем окошке, забавно переставляя ножки 
и бодая стенки. Неваляшек можно 
мучить путем повышения гравитации 
и отгибания им конечностей в раз¬ 
ные нехорошие стороны. Еще нева¬ 
ляшек можно заставить двигаться 



; 
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в сто раз быстрее, чем нужно, 
или сделать из них представителей 
класса черепашьих. В конце концов, 
безобидных неваляшек можно ра¬ 
зобрать на кусочки и собрать на их 
основе что-нибудь свое, родное. 
И потом его мучить... А как ты думал, 
для чего еще может быть нужен ис¬ 
кусственный интеллект? 



ЬНрі// іііі. уагоііаѵі. ги/ 

Ты не сталкивался при запуске какой-нибудь интересной про¬ 
граммки с проблемой отсутствий необходимой 011-библиотеки? 
Щелкаешь на исполняемом файле, а \А/іпсіоѵѵ& тебе радостно ток: 

Необходимая библиотека что-то.<311 отсутствует". И приходится (ес¬ 
ли есть время и желание) лезть в Сеть, узнавать, в поставку какой 
программы входит оная ОН, и качать всю программу. Либо же (если 
ни времени, ни желания не наблюдается) забивать на программу 
большой болт. Так вот, теперь эта проблема тебе не страшна. Ум¬ 
ные люди сделали сайт, где можно найти практическую любую ОИ'ку 
и сразу же себе ее скачать. Причем абсолютно бесплатно. Н 
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Дмитрий Горячев 

ЬоІ-}Іпе@ідготапіа.п> 


Что из перечисленного 
(СРІІ, объем памяти, 30 ус¬ 
коритель, скорость жест¬ 
кого диска) оказывает на¬ 
ибольшее влияние на про¬ 
изводительность в играх? 


К сожалению, на этот во¬ 
прос однозначного ответа нет. 
Все компоненты системы тесно 
взаимосвязаны. Можно лишь 
суверенностью сказать (с ссыл¬ 
кой на компетентный источник 
в лице то в. Мерфи}: система будет тормо¬ 
зить со скоростью самого тормозного 
своего компонента. То есть если воткнуть 
рядом с третьим Реп?шт'ом первый четы¬ 
рехмегабайтный Мопз+ег ЗР, то Оігаке 3, 
естественно, сдохнет на первом же боге. 
Процессор вынужден будет простаивать, 
дожидаясь, пока тормознутый "ускори¬ 
тель'’ обработает посланные ему дан¬ 
ные. С другой стороны, на 32 мегабайтах 
оперативной памяти никакой ѲеЕогсе 
тебя не спасет — любая игрушка будет 
постоянно евопиться на жесткий диск. Так 
что при апгрейде руководствуйся следу¬ 
ющими соображениями: 

а) Если есть возможность апгрейдить 
все — сделай это! 

б) Если нет средств, первым делом 
бери СРІІ, затем РАМ, ЗР ускоритель 
и — в последнюю очередь — НРР. 

в) Если ничего из вышеперечисленно¬ 
го нет, бери то, что дают. 

г) Не дают? Ну, тут уж и не знаю, что 
посоветовать... 


Моя видюха на шине 
АСР 1.0 в состоянии рабо¬ 
тать в режиме 2Х (то есть 
на частоте около 133 МГц). 
Но максимальная частота 
АСР-устройств моей "ма¬ 
мы" (А51І5 Р2-99) составля¬ 
ет 100 МГц. Причем произ¬ 
водитель предупреждает, 
что не гарантирует устой¬ 
чивую работу чего бы то 
ни было на частоте выше 
штатных 66. Как же мне их 
всех обмануть? И надо ли 
это вообще делать? 


Ха! Нашел чем удивить! Куда 
интереснее было бы, если бы 
разработчики заявили о под¬ 
держке этого самого АѲР 2Х. 
Ведь врут все, как один, и не 
краснеют. Р ( ет этого самого 
АѲР 2Х и в помине. Разве что в самых по¬ 
следних моделях материнских плат, изна¬ 
чально рассчитанных на работу 
с Репііііт III. Как же так получилось, что 
все производители видеокарт уже два го¬ 
да пишут на коробкох, что, мол, их про¬ 
дукция и АѲР 2Х-совместимая, и АѲР 4Х, 
и вообще вся сплошь в ажуре и банти¬ 
ках? Проще простого — Іпіе! о стандарте 
объявила, но еще его не внедрила, А рек¬ 
ламщиков хлебом не корми, лишь бы на 
коробке дали громкую фразу написать. 
Они и написали. Типа, когда оный АѲР 
наконец родится, тогда и будем думать 
над ошибками, а пока товар продавать 
надо. В общем, на данный момент это не 
более чем придуманный способ обмана. 


У меня сгорел СО-КОМ 
привод. :-( Пошел поку¬ 
пать новый и задумался, 
какой же выбрать? 32-ско- 
ростной или 56-ти? Неуже¬ 
ли за каких-то десять зеле¬ 
ных разницы я получу 
вдвое большую скорость 
считывания? 


Как бы тебе так ответить, 
чтобы не сильно разочаро¬ 
вать? Скорее всего за свои де¬ 
сять долларов ты получишь кра¬ 
сивую наклейку с надписью 
"56-х ЗреесІ!" и право гордиться 
тем, что твой СР-РОМ быстрее, чем у со¬ 
седа. На практике же, что 32 скорости, 
что 56 — разницы почти никакой. Гудит 
56-скоростной — да! — почище 747-го 
"Боинга" на взлетной полосе, а толку ма¬ 
ловато. Болванки, опять же, далеко не 
все читает. Высокоскоростное чудо тех¬ 
ники на редкость капризно и при малей¬ 
шем намеке на разбалансировку матри¬ 
цы компакта (это когда криво напечатали 
или диск погнулся) напрочь отказывается 
читать что бы то ни было. С низкоскоро¬ 
стными проблем обычно не возникает. 

А вообще, друг мой, на дворе третье 
тысячелетие (почти что}, и самое время за¬ 
думаться о покупке РѴР-КОМ. Добавь 
еще 10 баксов, и получишь вместо 56-ско- 
ростного нормальный двух/четырехско- 
ростной РѴР, переваривающий обычные 
компакты на вполне приличной 32-й ско¬ 
рости. Опять же, РѴР-Аіібіо не за гора¬ 
ми... Так что если есть выбор, то он, почи¬ 
тай, уже сделан - РѴР опіу & (огеѵег. 


У меня четырнадцатидюймовый монитор, и мне приходится ра¬ 
ботать в разрешении 800*600. Однако при запуске какой-нибудь 
игры, которая тоже работает в разрешении 800*600, экран съезжа¬ 
ет влево и его снова приходится центровать. Разрешение-то одно 
и то же! В чем дело?! 


Признаюсь, долго въезжал 
в этот вопрос (и даже пытался 
отыскать по знакомым четырнад- 
цатидюймовый ящик — но тщет¬ 
но!), пока наконец не вспомнил 
про такую вещь, как частота об¬ 
новления экрана. Ведь цифровой монитор 
запоминает отнюдь не разрешение экра¬ 
на! Он сохраняет значения сигналов верти¬ 
кальной и горизонтальной развертки экра¬ 
на. И для него разрешения 800*600@60 Гц 
и 800*600@85 Гц — далеко не одно и то 
же. Так что скорее всего ты, друг мой, 
в ѴѴіпсклѵз, дабы не сажать глазки, выста¬ 
вил максимально возможную частоту об¬ 


новления экрана (75 Гц? а может быть, 
и все 90? Если, конечно, твой ископаемый 
монитор столько держит ;)). А РігесіХ, вер¬ 
нее, РігесЮгаѵ/ работает исключительно 
в 60-герцовых режимах. Поэтому и мони¬ 
тор при запуске игры, работающей 
в 800*600@60 Гц, кривит изображение 
и всем своим косым видом предлагает по¬ 
крутить ручки на передней панели. Хозяе¬ 
вам цифровых мониторов надо лишь один 
раз подстроить изображение, и все будет 
в порядке. Тебе же могу лишь посоветовать 
выставить частоту обновления в ѴѴіпбоѵѵз 
но 60 Гц и пожалеть свои бедные глазки. 
А лучше купить новый монитор. 












Чем двухпроцессорная 
система лучше однопро¬ 
цессорной? 


Смотря где и смотря под чем. 
В переводе на русский язык — 
ничем. Для тебя-то уж точно. Ибо 
пока что операционная система 
ѴѴіпсіоѵѵб 95 (96-98) никоим об¬ 
разом не умеет использовать 
второй процессор. И даже если у тебя до¬ 
ма стоит двухпроцессорная "мама" с чест¬ 
но воткнутыми туда двумя Сеіегоп'ами 
(а может, даже и вторыми РепНыт'ами), 
то о существовании "двойника" будет 
знать только ВЮ5. Вот ѴѴіпЗоѵѵз N1 умеет 
делить работу на два процессора, правда, 
не совсем корректно. Одно приложение 
всегда будет исполняться только на одном 
СРІІ. Го есть если, скажем, запустишь две 
копии Оіюке, то одну будет обслуживать 
первый процессор, а другую — второй, 
и никак иначе. Реальный выигрыш получат 
лишь пользователи мощных графических 
пакетов (например, 30 Мох), которые сами 
умеют распараллеливать роботу но мно¬ 
гопроцессорных системах. Всем же обыч¬ 
ным геймерам — бананов нема. 

С другой стороны, ѴѴіпс!оѵѵ$ 2000 уже 
не за горами. А уж она-то знает, как за¬ 
грузить и два процессора, и три, и даже 
четыре. Причем, как это водится 
у МісгозоГі, ты при этом можешь ничего 
не делать, а компьютер, подобно мысли¬ 
телю Родена, будет думать и считать. 



Что круче — винт, крутя¬ 
щийся со скоростью 7200 
КРМ, или винт на 5400 
КРМ? Нет, с математикой 
у меня все хорошо, но вот 
сосед Дима утверждает, 
что 7200 винты горят синим 
пламенем... 


Скорость вращения шпинде¬ 
ля винчестера в первую очередь 
влияет на скорость чтения дан¬ 
ных. Винт с РРМ (РоЮТіопз рег 
тігш(е — оборотов в минуту), 
равным 7200, заведомо быст¬ 
рее аналогичного с КРМ 5400. 
А соседу Диме скажи, чтобы больше не 
поливал компьютер дихлофосом. Тарака¬ 
ны оттуда элементарно выманиваются ло¬ 
вушками СоплЬаТ Одну крепишь вместо 
вентилятора на процессор, другую — вме¬ 
сто РС-$реакег (они даже по форме похо¬ 
жи). И не твоя вина, если после подобной 
модернизации синим пламенем будет 
объят весь корпус. В случае чего всегда 
можно сослаться на винт, не так ли? 



В комплекте с моей видеокартой поставлялись стереоочки. Рас¬ 
скажите, как такой девайс работает и действительно ли он способен 
показывать 30 изображение? 


Ну что ж, попытаюсь. Предпо¬ 
ложим, что есть у тебя дво глаза, 
дарованные мамой-природой при 
рождении. Левый глаз видит пред¬ 
мет немножко с одной стороны, 
правый — немножко с другой. В ре¬ 
зультате мозг воспринимает картинку объем¬ 
ной. Принцип действия виртуальных шлемов 
на том и основывается, что каждый глаз ви¬ 
дит свою собственную картинку. Но мони¬ 
тор-то у нос всего один. Как же быть? 

Еще немного теории: человеческий глаз 
способен более-менее четко различать изо¬ 
бражения, сменяющие с частотой двадцать 
четыре кадра в секунду. При частоте 25 кад¬ 
ров в секунду (телевидение) глаз уже не в со¬ 
стоянии зафиксировать смену кадров, и пе¬ 
ремещение объектов на экране восприни¬ 
мается как плавное. Теперь предположим, 
что на мониторе поочередно показывается 


Недавно я приобрел ви¬ 
деокарту на чипе ТРЛ2- 
М64, но что-то стал сомне¬ 
ваться в ней. Что это вооб¬ 
ще за зверь такой и можно 
ли его как-то разогнать? 


Чип ТЫТ2-М64 (другое назва¬ 
ние — Ѵапіа) является урезанной 
версией популярного графичес¬ 
кого 30 ускорителя ТМТ2, Рас¬ 
считан он в первую очередь на 
таких геймеров, которые в силу 
определенных причин (мораль¬ 
ных устоев, религиозных запретов или ба¬ 
нального отсутствия дензнаков) не в состо¬ 
янии купить ТМТ2. Основными отличиями 
Ѵапіа от своего старшего собрата являют¬ 
ся урезанная шина памяти (64 бита вместо 
обычных 128) и малое количество этой со¬ 
мой памяти (восемь мегабайт вместо обыч¬ 
ных 16 или 32). В результате на высоких 
разрешениях в 30 (800*600 или выше) при 
использовании больших текстур Ѵапіа зна¬ 
чительно уступает ТЫТ2, В Оіюке 2, НаІІ- 
Ше и т. л. играть еще можно, а вот для 
Оіюке 3 или Упгеа! Тоыгпатепі требуется 
наличие в системе достаточно мощного 
процессора. Тем не менее, невысокая це¬ 
на (на данный момент — около 50-60$) оп¬ 
равдывает существование такого "оби¬ 
женного" жизнью и разработчиками 30 ус¬ 
корителя. А гонится он, в общем-то, как 
и все остальные, многочисленными утили¬ 
тами вроде Ро'Л'егзІгір. 


сначала картинка для правого глаза, затем 
для левого, снова для правого и т. д. Теперь 
осталось лишь сделать так, чтобы каждый 
глаз видел только свой кадр. Стереоочки 
именно этим и занимаются, поочередно при¬ 
крывая то правый, то левый глаз. Только вот 
одно "но": в теории частота обновления эк¬ 
рана в 50 Гц (по 25 на каждый глаз) должна 
оказаться достаточной. На практике же гла¬ 
за частенько устают и при 100 Гц. Так что 
прежде чем покупать стереоочки, проверь, 
какую максимальную частоту обновления 
экрана способен выдержать твой монитор. 
А потом выясни; а] насколько использование 
таких очков может повлиять на зрение; б) 
к какому количеству игр можно достать соот¬ 
ветствующие драйвера и сколько среди этих 
игр твоих любимых. Не исключено, что после 
анализа полученных данных идея использо¬ 
вать стереоочки слегка угаснет. 



Слышал, что в будущем 
звуковые карты будут 
встраиваться в каждую 
материнскую плату. Это 
скоро или не важно? 


До вообще-то некоторые 
производители уже встраивают, 
Причем интегрированное реше¬ 
ние (материнская плата со 
встроенным звуковым чипом) об¬ 
ходится дешевле, нежели то же 
самая "мама" и звуковая карта 
по отдельности. Другое дело, что звук 
встраивается дешевенький, и никто тебе 
не будет пихать за просто так $оылб 
Віазіег І.іѵе! или ѴогГех 2, но если не плани¬ 
руешь знакомиться с 30 звуком, то вполне 
обойдешься интегрированным $В 128 РСІ 
или ѴатаЬо724. 

Есть еще такая интересная вещь, как 
АС97. Этот маленький чип, ежели он 
имеется, сочетает в себе функции сред¬ 
ненькой звуковой карты и не менее пар¬ 
шивенького софт-модема. Ты спросишь: 
"Что может быть общего у модема и зву¬ 
ковой карты?!" И тот, и другая большую 
часть своего рабочего времени отдают 
преобразованию цифрового сигнала 
(байтов) в аналоговый (звук). Значит, 
можно совместить. Значит, можно удеше¬ 
вить. Значит, можно на этом нагреть руч¬ 
ки, впарить потребителю и нагрести зе¬ 
леных купюр за свою догадливость. Мно¬ 
гие так и делают. 











ооипі ітііс 


Весенний взлом» Рігевіогт 


То, что но снилось дизайнером И ГехішооЫ 


С оттапсІ&Соприег — дво: магичес¬ 
ких для меня слова; Сколько народу 
погибло от рук моих солдафонов М 
ог рук, в которых были лазеры! Что, не ве¬ 
ришь? А зря. Еще первый С&С позволял на¬ 
вешивать на солдатиков лазеры и делать 
харвестеры невидимыми. В то время я ис¬ 
пользовал для этого специальную утилитку. 
Утилиты — это хорошо, но они не универ¬ 
сальны. Мне пришлось эту утилиту выбро¬ 
сить после первого же патча к С&С. А через 
некоторое время я научился собственными 
руками редактировать параметры игры. Се¬ 
годня и ты научишься, только не пугайся, это 
не сложно. Итак, поехали. ■ ;4й 

Основной формат файлов в С&С это 
.тіх. Даже если гы не знаешь английского, 
то все равно должен знать, что тіх —- это 
смесь. 8 данном случае это означает, что 
в таком файле понамешамо все, что только 
поместилось в голову ѴУеьгѵѵоосі. А помести» 
. лрсь туда многое. 


Цены 


Для редактирования параметров игры 
мы будем открывать файлы с расширением 
.тіх в текстовом редакторе. Для этого по¬ 
дойдет любой простенький редактор (имен¬ 
но простенький), даже ѴѴогбРасі. Для начала 
открывай файлец ТіЬзцп.тіх Запускай поиск 
по слову КІЯЕЧЫІ Здесь начинаются основ ¬ 
ные параметры игры 

С основными постройками этого файла 
ты сможешь разобраться и без меня. Там 
полно комментариев, поэтому воспользуйся 
англо-русским словарем. Все обзоры, кото¬ 
рые я видел до этого, были-простыми пере¬ 
водами комментариев, Мы тоже уже писали 
об этом файле (еще осенью), поэтому я прю 
веду только основные и, на мой взгляд, са¬ 
мые ин оные параметры. А если с чем не 
разберешься, го смотри предыдущие номе¬ 
ра или бери славарь; Сразу скажу,, что все 
следующие параметры ты мо¬ 
жешь редактировать прямо 
в этом файле, а можешь вы¬ 
делить в отдельный. 
Для этого тебе надо вы¬ 
делить вое, что начина¬ 
ется после КІАЕМЫІ 


и заканчивается на "ТгаІп Тг. Теперь все это 
помещаешь в файл КЫѳ$.іпі. Конечно, мож¬ 
но редактировать й сам ТіЬзип.тіх, но он 
очень большой, поэтому возиться с ним бу¬ 
дет несколько неудобна. 


ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ! 


Ии в коем случае не используй для редактиро¬ 
вания Л 45 ІУогг/. При сохранении это животное 
вставляет очень много ненужных управляющих 
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символов, ч ю грозит зависанием игры. 


Начнем мы с цен. Запускай поиск по сло¬ 
ву Созі** Сначала тебе попадутся три вот 

таких строчки:; "ШЗ; 'ШІИЯР 
СозНІ .0. Их менять не надо (чуть позже уз¬ 
наешь. почему). Это коэффициент стоимости 
юнитсз и построек при различных сложностях 
игры. 1.0 — означает, что с твоего счета будут 
снимать 100%-ную цену. Следующей тебе по¬ 
падется такая строчка; Со$*~900 Это цене 
харвестера. Бот от нее мы и начнем. Умень¬ 
шай лее последующие цены до 1. Уменьшил? 
А вот теперь я открою тебе секрет. Ты можешь 
поставить некоторые цены отрицательными, 
тогда не гы будешь платить, а тебе будут при¬ 
плачивать за то, что ты производишь юнитов. 
Но тебе придется соблюдать одно правило. 
Цена не может быть меньше -999. Эта, веро¬ 
ятно, связано с тем, что число не может быть 
больше 4 знаков (с учетом ллинусо). Если ты по¬ 
ставишь больше, та огненная буря отправит 
твой компьютер в даун. Это, опять же, про¬ 
изойдет не у всех. Я долго экспериментировал 
с ценами, и мои 50 зависаний и 100 переза¬ 
грузок показали, что юниты не могут стоить 
меньше -100 дарвестер вообще не воспринял 
отрицательную цену. Большинство тяжелой 
техники без проблем работают при цене -50. 
На минимальной цене хорошо работала толь¬ 
ко І_ідНі Іпіап+гу. Она спокойно отнеслась 
к числу -900, правда, иногда все же подвеши¬ 
вала мою колымагу. 


Еще несколько 
интересных построек 

Параметр ВігІІсІІІтіі ставь на -1 . Скажу 
сразу, чтобы не повторяться: -1 везде озна¬ 
чает бесконечно много. Аптюг — защита. 
Можно ставить попе, ѵѵоос), іідЫ, Ьеаѵу, соп- 


сгеіе. Атто количество зарядов. Ставь 
везде -1, хотя это имеет смысл только для 
вертолетов. Ргітагу — оружие. Кстати, я 
только в Еігезіогт увидел, что у харвестера 
есть оружие. Возможные значения: 120ттх, 
155тт, КераігВиІЫ, ЗіітеАНаек, 
$Ысіс1еВотЬ, Матто!ЬТи$к, АззаиНСаппоп, 
ВікеМі$8ІІейЯ думаю, хватит, остальное+юй- 
дешь сам. ОиагбКапде -- радиус видимости. 
Чем больше значение, тем дальше видишь. 

Немного покопаемся С опцией 
Ргегеяшзйѳ. Здесь находится список зданий, 
которые должны быть построены для произ> 
водства определенного юниіа. Можешь не 
удалять все подряд, в любом случае нужны 
еще Ваггаскз и \№зг Расколу Даже если ты 
уберешь все остальное и поставишь всем; 
РОѴ/ЕК, то юниты будут появляться сразу- 
после постройки бараков и военного заво¬ 
да, но доступны будут только по достижении 
требуемого технического уровня. Поэтому 
нужно еще и уменьшить ТѳсЫеѵѳІ. 

Очень интересным оказался параметр; 
'невидимость*. В файле написано, что для это¬ 
го нужно использовать ІпѵізіЫе. Этого пара¬ 
метра нет ни у одного юнита. Но если кому- 
нибудь добавить, то он становится настолько 
невидимым, что его даже нельзя выбрать мы¬ 
шью, не зная его точного местоположения. Хо¬ 
тя этот параметр срабатывал не у всех юни- 
тов, зато у клонированных людей (о них ты уэ* 
наешь позже) работает на все 100. 

Взрывчатка. Если у юнита есть параметр 
С4-уев, то это значит, что юнит может взры¬ 
вать здания. Если этого параметра нет, 
го можешь дописать. Проверено на ІідЫ 
Ыапігу — он срозу превратился в подрывни¬ 
ка. Если учесть, что он может 'стоить* ' -900 
и взрывать здания, то, вероятно, он станет 
основой твоей армии. 

У взрывчатки есть еще один параметр — 
ОЮеІау. Это задержка перед взрывом (по 
умолчанию равна 0,03). Можешь изменить 
в большую сторону, но не в меньшую, а то 
твои юниты будут взрываться, не отходя от 
кассы. 


ь немного о шпионстве. 
ІпШгсйѳ-уез юнит может проникать в зда¬ 
ния. Епдіпеег-уѳ$ — юнит ведет себя как ин¬ 
женер (захватывает здания). ОйдЫвеб^уев — 
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ооі/ш ітиг 


юн ит маскируется под врага. Этого параме¬ 
тра' ни у кого нет, но можешь его добавить. 
Иногда он даже работает. ТЫеНше — юнит 
может воровать деньги, когда проникает 
в здание. Ни у кого нет, но можно добавить. 

Энергетика страны 

Рсжѳг — сколько электричества забира¬ 
ет (если число отрицательное) или дает (если 
число положительное) здание. 

Кас1аг"уе5 — очень хорошенький пара¬ 
метр. Я ебе советую ею вставить в раздел 
характеристик электростанции. Тогда твоя 
станция будет работать еще и как радар; 
На одном из скринов у меня стоит только эле¬ 
ктростанция, куча народу, и самое главное — 
виден радар. Теперь его не надо ставить от¬ 
дельно, хотя он может понадобиться для того, 
чтобы получить доступ к юнитам и построй¬ 
кам, зависящим от наличия радара. 
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Настройки игры 

Теперь мы рассмотрим самые интерес¬ 
ные настройки игры. РеІипсІРегсепТ — про¬ 
цент от первоначальной стоимости пост¬ 
ройки, который ты получишь после его про¬ 
дажи, По умолчанию — 50%, но я думаю, 
что нужно бы возмещать все 100% 
КеіоасІКаІе — время перезарядки вертоле¬ 
тов. Сюда ставь как можно меньшее число. 
КераігРегсеМ ~ процент от первоначаль¬ 
ной стоимости постройки, который будет 
затрачен на полный ее ремонт. По умолча¬ 
нию — 20%, но и 1% будет достаточно. 
КераігКаІе — время ремонта. ВаЙСоил* - 
грубо говоря, это вместимость харвестера. 
ТіЬѳгіутѲгоѵѵз указывает, может ли руда 
уплотняться со временем (уѳв/по). ТіЬѳ- 
гіитЗргеабз — руда может "распростра¬ 
няться" в соседние области Ол4ѳу$Ьи№е 
указывает, меняет ли вертолет положение 
между выстрелами. ЫобАІВідІсІ$ѴѴа!І$, 
АІВиІІсІвѴѴоІІа — будет ли компьютер строить 
стены? ІолІідЫпіпдРгесщѳпсу — вероятность 
попадания молнии в сооружение. Іоп- 
ІідЬЗДіпдКапскяттевз — вероятность попа¬ 
дания молнии в любое место, кроме объек¬ 
та (помни, что ІопІідЫпіпдРгѳциепсу + 
ІопидЫпіпдКапсіотпе$5^ 100). ІолУдИпіпд- 
Оатаде .повреждения от попадания мол¬ 

нии. Если ты поставил іопидЩіпдргѳяи- 
епсу^О; то это гебе уже не понадобился, 

ІопЗіоппѴѴагпіпд —задержка в секундах 
до мочала 'Ионною шторма". РодСЯѴ/аг — 
включение/выключение тумана войны 
СгѳѵѵЕвсаре - вероятность того, что твоя 


банда успеет убежать и» транспортного: 
средства, когда его взорвут. РіпеОійСопкоІ — 
вводит 5 уровней сложностей, по умолчанию 
их 3. РіІоІ-ЁІ ; — какой пилот сидит в вертоле¬ 
те. Ты этого пилота увидишь только в том слу¬ 
чае, если вертолет взорвут. Поставь сюда ин¬ 
женера. Когда тебя собьют над вражеской 
базой, ты сразу можешь захватить чужое зда¬ 
ние. Е1 — это название типа юнитов. 
По умолчанию стоит тип для УдЫ ІпРапІту. 

Сгеѵг — парень, находящийся в здании. 
Его тоже видно только после разрушения 
постройки. Сюда ставь кого-нибудь покруче. 
Оі$ді)і$е - то, во что превратится твой юнит, 
когда начнет маскироваться под врага. 
Рагаігоорег — юниты-порошютисты МіпРго- 
сІц<Эіоп$реесІ — минимальная скорость про¬ 
изводства. Включается, когда начинает не 
хватать энергии. 

ТгаскесНІрКИІ — коэффициент скорости 
движения транспорта на гору. Тгаскеб 
РоѵѵпЬіІІ — то же самое, но с горы. Ѵ/Ьееіѳсі 
ІІрЫІІ — коэффициент скорости движения ко¬ 
лесною гронспорто на гору. ѴМѳѳіесІ 
Ооѵ/пЫ!І — соответственно, с горы. 

ІсеСгаскіпдѴѴеідЫ, ІсеВгеакіпд\ѴеідИ — 
грубо говоря, это толщина льда, 
МахОатаде - максимальное повреждения 
от выстрела. МіпОатаде — минимальное 
повреждения от выстрела, 

Легкие деньги 

Теперь о том, как увеличить количество 
денег Открывай файл ЕхрапсІОІ.тіх и за» 
екай поиск по выражению [МЫНрІауег 
ОёйшНд].' Когда найдешь нужное место, 
то исправь параметр МахМопеу в большую 
сторону, насколько это возможно, но не пе¬ 
рестарайся. А теперь исправь Мопеу, по¬ 
мня, что этот параметр не должен быть 
больше, чем МахМопеу. Кок ты понял, это 
действует только в МЫйрІауег. Ну, ничего, 
в сингле, я думаю, у тебя и так цены — ниже 
некудо. 
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Настройки 
"Огненной бури" 

Теперь мы перейдем к файлу ЙгѳзРгтлпі. 
Файл спрятан в другом файле — 
ЪфапсЮІ .тіх Заходишь в него и запуска¬ 
ешь поиск по Иате-ТгЬегюп $цп — 
Иге 5 |огт. Теперь поднимаешься на одну 
строчку выше и, начиная со слова [Ѳѳпѳгаі] 
(именно с него, а не с ТгаіпТг[ѲепегаІЗ!), вы¬ 
деляешь все да строчки Тетре ; 5СШШГ4І. 
Хотя само; 5ОІІН0.М1 выделять не надо. 


Теперь все выделенное сохраняешь 
в файле йгезДтп.іпі. Итак, ты встретишь в нем 
следующие параметры. ѴеІѳгапКаІіо — 
сколько народу должен завалить юнит, что¬ 
бы стать ветераном. Ѵе*егапСотЬа* — ‘'ко¬ 
личество силы', прибавляемое юниту, когда 
он становиться ветераном. ѴеГегапЗреѳб - 
скорость ветерана. ѴеІѳгапАгтог броня. 
Ѵе^гопРОЕ — огневая мощь. 

Остальные параметры сильно похожи на 
параметры файла КЫез.іпі, разобраться 
в них не составит труда. 



людей в €&€ 

Напоследок я оставил самое *вкуо 
ное' — расскоз о том, как можно создавать 
своих собственных юнитов. Но для начала — 
немного подготовительных работ. Открывай 
асе тот же файл ЕхратКИ.тІх и запускай 
поиск по АКТ.ІЫІ Выделяешь все, начиная 
отсюда и до 

(именно ДО, саму эту строчку выделять не 
нодо!), Сохрани выделенное в файл АКТ.1ЫІ. 
Теперь оставь этот файл на время в покое. 
Возвращайся в РЫевіпі Сейчас мы созда¬ 
дим клон солдата ІідН Ыапігу. 

Найди раздел [Е1]. Выдели его весь до 
[Е2] ([Е2] выделять не надо), Запомни выде¬ 
ленное и вставь сразу после выделенного 
ранее раздела. Теперь надо переименовать 
созданный раздел, например, в [Е24] Следи 
за тем, чтоб такого раздела не существова¬ 
ло. Теперь обязательно нужно изменить имя 
юнита Замени строчку ЫатеНідИ Іпіапігу 
на Мате“$црег Ѵсип. Дальнейшие измене¬ 
ния зависят от твоей фантазии. Можешь из¬ 
менять цены, оружие, защиту и все прочее, 
что ты сегодня научился изменять. 

Теперь найди раздел [ІпЬпІгуТурев] Здесь 
перечислены все юниты. V меня их было 24, До¬ 
бавь в конец раздела строку 25НЕ24. Теперь 
игра знает о существовании нового юнита. 

Последний штрих. Иди а недавно ф-; 
зданный нами файл АРТ.ІЫІ. Найди раздел 
[Е1], и сделай его копию. Переименуй эту 
копию в [Е24]. Здесь больше менять ниче¬ 
го не надо. Все, твой юнит готов к упо- 
требле§ ию.Я 
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.аі5. Открывай их по очереди пех-редакто* имеет расширение *.заѵ и носит имя-игро*-] 
ром и заменяй все биты со строки 00090 по ко, которым ты пользуешься в игре. Напри- 1 

*ІЩ-Сегодня на повестке дня у носСТоит ЫР55щп плпгчп °— - от - -— -- _- ||^- Л "' й - 4 ,Й -* ”“*— 

за время существования серии нормально 
рулить машинками не научился только лени- ты спокойно трогаешься с места и едешь, перь для удобства поиска нужного значе- 

выи, но если тебе хочется немного подшутить а вот твои оппоненты почему-то уже никуда ния пригодится МТС. Например, у тебя на 

не стремятся. Может, педаль газа заклини- счете 95 234 баксов. Переводим в Нех-ис-: 
ло? Видимо, это не самый удачный для них числение — получаем 17402. Но в Ьех-ре- , 

день А ты теперь можешь ехать и никуда не докторе это число будет выглядеть совсем ' 


над игрой, то 


ш 


советы іте< 


Итак, мы будем ломать: параметры автомо¬ 
билей оппонентов, финансы и, на закуску, 
параметры некоторых дорожных прелитст- 
^ вий. Кок всегда,^пона, !|||^И^ЙЙНННгі| 


спешить, соблюдая правила движения и лю- 


нѴ Гг.Г/{ : " 




’ 


(Я чего может пригодиться послед 

тем 


по-другому: 027401, Ток что, не закрывая 
игры, запускай МТС и выбирай в поле 
ргосезз Ю файл игры (Рог$сЬе.ехе), в поле 
ѵоіие Іо зеагсп ставь свое количество де- 

* н&б выбирай режим поиска погтаі и нажм- 

в" - ■ ; ■ ■ ■ ■ : •фт.'Штш 

ее всего, нужный — 



‘ • • 

не кто не мешает. май зіагі. 


іые 



■гг и. т -'г&4**У 


Без 

Ну вот. Теперь 

изменять, не забудь сохранить Но остаются еще и дорожныепрепятсйіІИ в котором хранятся бабки, будет найден 

I I- \ г г- г- г і гл гл 

ал Лпйппй н надежном месте, в виде стоящих у обочины грузовиков, ком- с первой попытки. Если же нет, тогдо изм< 

ней, знаков и прочей ерунды. Этот серьез- ни количество бобок, потратив их но что- 
ный недостаток мы сейчас устраним. Для это- нибудь, введи в ѵаіие іо зеагсЬ новое зна 


бояться! 




Могу поспорить, что главное, что тебя 
бесит в игре, —■ это компьютерные оплонем- 




и еще стараются наподдать твоей тачке но 
прощанье. Ими-то мы и займемся в первую 
очередь. Сделаем ток, чтобы они совсем не :: 
могли ехать, пусть тогда попробуют тебя 
обогнать. Кто здесь хозяин, в конце концов?! 


го нужен только простой виндовский блок- чение и нажми а 
нот. Нужный файл называется апігткіеЬЛхІ два раза по н 
и лежит здесь: пЬ5\датесіа1а\ 1госк\. От- бавить его в пол' 

крываем его в блокноте и ищем все строчки Посмотри в поле МопІІог. В начале самой 


зна 
тно 


вида тазе*, Заменяем все значения после верхней строки должно быть то 

знака на единицу. Теперь все дорожные чение в Ьех-коде, п 

объекты будут весить не более одного кило- так, кок оно и отображается в файле. 
грамма. Если врежешься в них случайно — крывой файл в Нех-редакторе и ищи с по- 

_з файлы, которые ном понадобятся, препятствие на первой космической проспе- мощью поиска значение, которое тебе по- 

лежат в каталоге пт55\датѳааІа\$ігпЫа- дует к далеким мирам, даже если это о гром- казал МТС. Когда найдешь, замени все его 

1іоп\аісагсІа1а\. Это файлы с расширением ный и тяжелый на вид грузовик, символы но Р. Также добавь еще па 
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Чего еще не хва-т 
тает для полного сча¬ 
стья? Конечно же 
карманов, набитых 
деньгами. Сперва 
посмотри, сколько их 


слева от него. 


■равняю, 


дли 
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на счете, и со¬ 
храни игру, не меняя ТЬе 5іт$ — достаточн 

п_ ___. О- . .. 


м м .л'„.,. 

"• 71 


их количество. Пере- 




"ЧГ \ 




веди это число в ше- ра, не лишен н< 
стнадцатѳричныи код из них как раз и есть эта самая реалистич- 

(можно с помощью ность. Ну скажи, нам что, в реальной жизни 

виндового калькуля- всяческих проблем не хватает? Так зачем 
тора). Файл, в кото-- они еще и в играх нужны? В игре надо оттяг: 
ром находятся дан- гиваться, а не напрягаться. Поэтому доста- 
ные о бобках, лежит вай свой любимый шестнадцатеричный ре- 
в оЬ5\заѵеЭа1а\, доктор и - вперед. Сколотим нашему аль- 
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лаем его виртуальную жизнь без 

• •: 1 - : ■ ' я • 
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и раиски счастливой. 


чной мосовершенствовамия 


опі/питис 


■... : ■ 
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тер эго из Зігпе суперсосгояние, полностью лище — решай сам, главное, не забудь по- мере. Причем обращай внимание только 

расположим к нему его виртуальных сосе- ставить предметы, необходимые персонажу но минуты, часы же не учитывай. Переклю- 

- і|тИ т —I — | - — иИгіт -*--*| нужд, са-і&; чайся в МТ|р и ставь в полеѴаІаѳ Іо вѳагсН 


развлечения и под- это самое значение минут. В ЗеогсЬ Мосіе 
і;:ия интеллектуального уровня. Закончил? выбирай режим поиска ЫоггпаІ и нажми 
счете ничего не убавилось? 5іагІ. Когда поиск закончится, будет найре- 

Иток, чего нам не хватает для совсем 
полного счастья? Ясное дело, кого-нибудь 

’ ’ ’ ' ’ • 1 . , . • ■' ' ■ •: П " 


персонажа (если это еще не сделано), посе¬ 
ляем его в доступный по цене дом, сохраня- 




и выходим, предварительно запом¬ 
нив сумму денег на счету. 8се, что нам нуж¬ 
но для вскрытия, находится в файлеце пеідЕі- 
ЬогЬоосШ, который лежит здесь: 5 ігщ\и$ег- 


еще. Обычно отношения с соседями развй 
ваются довольно долго, прежде чем дойдут 
до 100%. Для начала начни общаться с кем- 
нибудь посимпатичней, чтобы уровень об- 


сЫа\ Открываем его Ьех-редактаром, Те- щения с этим соседом поднялся на иесколь- 
перь переводим сумму в шестнадцатерич- ко процентов. Затем запомни это число, со- 

і * і 1 и і ■ >* і' 1 и ' ' V'I, і ,1 Д і , 'і . 1 і . і '.‘. ^ '• „' . '* , • .і I* ■ •*** і" т.-_ 1 .У ’ “ ‘ і і і' •' I* і ," ■ 1 і»‘ ”. У У і • •' Л * 1 і ,-7. .: «'. • т Л 1 *-*’ 1 ' 1 : ■- •»' Г і іГТі .V 


ный код. Допустим., у тебя том было 5030 хранись и выйди. Теперь поступай так же, время, и так до тех пор, пока не найдешь 
боксов, значит, в пех-системе выйдет число как и при взломе но деньги; переведи число один-единст&енныи адрес. Когда найдешь, 






но, скорее всего, слишком уж много зноче- 
ний, поэтому переключись обратно в игру 
и пропусти еще 2-3 минуты. Теперь топай 
обратно в МТС и в поле Ѵаіие Іо зеагсЬ 
ставь новое значение минут. Жми 
СопІІгше. Думою, нужный адрес может 
быть найден уже на этом шаге. Если же 
нет — проделай поиск еще раз, изменяя 

' I * ' ■УіѴігМЛ'ЧЛ,' “ ' “ * ' “ ' I Я 4 і і * і іи і и . . . 


13А6. Учти, что в Ьех-редакторе это число в Ьех и ищи его в том же самом файле пеідЬ- жми кнопку АО О — адрес добавится 
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будет отображаться, скорее всего, несколь- ЬогЬообЖ С этим придется поаюжней, так 


ко ѳ другой последовательности. Например, как здесь может быть много одинаковых зна- 

актировать их нужно так, что- 
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. Мой тебе совет: введи в поиске пер- чений. ( 
вые или вторые две цифры, и как только что- бы в итоге получилось не более 100 единиц, 

то найдешь, смотри слева или справа от так как процентов в принципе не может быть 

найденного значения две другие 






это- более 100. В Нех 100 выглядит как 64. Редок- 


■Ш&т 


я®:#- 


: ”■ . 


Ѵаіаѳб Іо ѵѵгііе іп тѳтогу Теперь щел¬ 
кай несколько раз в поле Ргѳеге 5ѳШпд до 
тех пор, пока индикатор не дойдет до сво¬ 
его пикового положения. Затем нажимай 
кнопку РКЕЕ2Е Возвращайся в игру — тай¬ 
мер должен остановиться. Работает? Тог- 


го числа. И не забывай, что таких значений тируй значения по одному, как Рыло описа 


до пора дел отъ треинер. 

может быть несколько. Найти правильное ; но выше, и экспериментируй. В результате Нажимай в МТС кнопку 5АѴЕ и сохраняй 
значение можно так: сперва сохрони где-ни- должно получится 100% отношений с тем результат в файл. Затем жми кнопку в про¬ 
будь рабочую копию этого файла (на всякий соседом, которого ты выбрал для опытов, вом нижнем углу окна МТС. Появится окно 

случай), затем отредактируй первое найден- Точно так же можно завоевать распопоже- модуля для изготовления трейнера. Заполни 

ное значение, запусти игру и посмотри, что ние менее лояльных соседей. Но 100-про- все поля. Нажми кнопку Етріу и выбери со- 

изменилось. Если все по-прежнему, или игра центные отношения еще не означоют, что храненный ранее файл. Заполни поле рядом 

выдает "выкидыш" с ошибкой, то мочи в сор- все вокруг стали твоими друзьями, для этого с этой кнопкой, указав ее назначение. И обя 

тире ранее отредактированный файл,, воз- придется приложить еще немного усилии -- л ‘‘~‘ ' —-- 

в самой игре. тив этого поля 

руй второе найденное значение. Снова . нюю кнопку в правой части окна. 


'ированныи файл, воз- придется приложить еще немного усилии зательно не забудь поставить галку напро- 
йому рабочему и редакти> : в самой игре. тив этого поля. Теперь нажимай самую верх- 

нюю кнопку в правой части окна. Трейнер 
проверяй. И ток до тех пор, пока не увидишь Останови готов. Его нужно запускать после старта са- 


результат. Обычно одинаковых значении не И 
так уж и много, у меня, например, их было н 

всего два, и я отредактировал оба. нее, вполне могло бы хватить для получения 

Как их редактировать: впишй число ЕРЕЕ удовольствия от жизни. , 
и поставь еще по РЕ слева и справа от этого Но не кажется ли тебе, что 
значения, чтоб уж наверняка. Если переве- время в игре летит спищ- 
эту последовательность в десятичную ком уж быстро, прямо кок 


:! Уі'.ѴіѴіг--'- 7* 
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тически того, что мы сделали рс 


;;/ѵѵ 


мой игры. Можешь задать трейнеру горячую 
клавишу, в таком случае он будет включать¬ 
ся и отключаться одним нажатием. ■ 


теперь, сколько баксов станет у нашего ге- сейчас, мы вплотную зай- ■ 
роя! В общем, сохраняй изменения и прове- мемся этой проблемой, ж 
ряй результат. Для ее решения поно- 

Как видишь, теперь у нашего рльтер эго добится старый добрый 

999999 ... (хвост скрывается за горизонтом) Мадіс Тгаіпег Сгеаіог 

баксов. Ну, теперь вроде бы можно жить, хо- (МТС), Запускаем МТС 

тя и скромно.;) Съезжай из своей жалкой ла~.. ■ ;при ранее запущенной 
чуги и покупай виллу покруче; Я сразу при- ; игре. Выбираем в: поле 
обрел самый дорогой из всех возможных Ргосезв ІО файл зітз.ехѳ. 

дом е садом и бассейном и набил его по са- Теперь переключись в иг- 

мый чердак зверски дорогой мебелью и вся- ру и запомни, сколько 


• •• - аі 
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кой утварью. Как обустроить свое новое жи- сейчас времени на тай- 
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Стремление №ѵѵ ѴѴогІб СотриГіпд встав¬ 
лять в чит-кады своих игр названия и имена из 
современных кинофильмов продолжается. 
На этот раз — встречай "Матрицу". 

Во время игры задави ТаЬ и вводи: 
пмгсадѳпіз — На все пустые слоты под вой¬ 
ска у текущего героя приходят по 10 ВІаск 
КпідЫз. 

пѵѵсіоізо^дцпз — Получить все ѴѴаг 
МасЬіпез. 

п^спѳо — ('О, я знаю этого парня!' (с)) 
Повысить уровень выбранного героя. 

тмсігіпііу — Но все пустые слоты под вой¬ 
ска приходят по 5 Архангелов. 

п\ѵс$оІ!оѵѵЖѳѵ/ЬКѳгаЬЫі — Максималь¬ 
ная удача. 

пѵѵспеЬисЬасіпѳггаг — БЕСКОНЕЧНОЕ 
ПЕРЕДВИЖЕНИЕ!!! Герой стремительно но¬ 
сится по карте, пока ты сам не нажмешь Епсі 
оі іцгп. 

пугстогрНецз — Максимальная мораль, 
пѵ/согасіѳ ~ Открыть карту паззла, 
пчѵсѵуЬаІізіЬетаІгіх — Открыть карту, 
пѵѵсідпогапсѳізЫізз — Хе-хе — скрыть карту! 
тѵсіЬѳсопзІшсі — Получить 100,000 ѲоІсІ 
и 100 каждого ресурса. 

тУсЫцеріИ — Проиграть. | 

тѵсгесіргІІ — Выиграть. 
пѵѵс+ЬегѳІ5по 5 рооп — Забирай свои 999 
маны и все слеллы. 

пѵ/с 2 іоп - Получай все здания. 
пѵгсрНізЬегргісе — Обычные цвета пре¬ 
вращаются.,. в необычные — рульный чит! 

Да, кстати, если будут писать '„Твой Цвет: 
СЬеаІег", не удивляйся. Ведь ты и есть самый 
натуральный читер.;) & 
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очень стра- 


во всех нор 

тегиях — жмем Епіег, вводим: 
ѵіс^огу і$ тіпѳ — Выиграть, 
і'т а Іозег ЬаЬу — Проиграть. 

Ш іЬів Ьад — Дает 10,000 Ооіб. 
геѵеІа+Іоп — Открывает карту. 

ЬшИ апуНзіпд — Все здания вполне до¬ 
ступны. 

діѵе те роѵ/вг — Все спеллы не менее до¬ 
ступны. 

сЬеегу Тоѵѵегз — Спелл всегда летит на 

максимально возможное расстояние. 

гезіогаііоп — Восстанавливает Ніі Роіпіз 

Г - "ѵ * *\ * ѴѴ| ; ' V' ' Г» ‘ 1< ’‘ ‘ - \«Жг- V ^ЧйПщѴ'МГ Л/ г ► ‘"ѴІГ 1*"' - . • 

выбранному юниту. 
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Ігатѳ Я — Считает кадры в секунду, 
дгоѵѵ ир — Выбранный герой легко и нагло 


вырастает на пять уровней сразу. 
кШгѵМШ 
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іжми Езсаре, зотем, 
без пауз (но и не слишком быстро) введи сле¬ 
дующее: 

исапікіііппѳ — Боб резко повышается 
в чине — по крайней мере, становится бес¬ 
смертным 

ЯезЬпЫоосІ — Боб так же резко перестает 
быть бессмертным 

Ьгаіпбеасі — Комп не думает 
еіпзіеіп — Комп думает 
ісапізѳе — Комп не видит 
ІСапБѳѳы — Комп видит 
ітееіесат — Камера горчит на месте 
іЬаѵѵсат — Камера двигается 
іооКаг<#оптіе — Закончить игру 
сЬагѵдгеоп — Фреймы персонажей 
включены 

сііаг^ігѳой — Фреймы персонажей от¬ 
ключены 

ѵѵогісі ѵ/ігеоп — Фреймы уровня включены 
ѵ/огІсМгѳо# — Фреймы уровня отключены 
А вот эти читы дают что-нибудь интерес¬ 
ное. Например, оружие. Или врага . 

датезроі — Боезапас к данному оружию 
ѵоскіооехігѳте — Дает базуку 
зоЙѵѵагеЬиуз — Дает гранаты 
ѵѵѳібте — Дает факел 
ЬігсгЬідо — Дает бензопилу 
Ьоотзііск — дает помповое ружье 
гарісШгѳ — Дает пулемет 
зіісепсйсе — Дает крутую пушку ;) 
ІідЫшецр — Дает огнемет 
сооіо# — Дает не менее крутую пушку ,)) 
ЫдЬапд — Дает базуку 
сооіЬс — Дает мазер | 
зИскагоцпсІ — Дает гарпун 
іІІЬеЬаск - Дает боеприпасы 
деізотѳ — Дает грамоты 
А вот и монстры пошли... 
ісор — Вызывает мелкого копо 
тсор — Вызывает копа покруче 
Нсор — Вызывает крутого копа 
гсор — Вызывает самого крутого кола 
дітслппсІг — Вызывает пулеметчика 
іпсЬагдѳ — Вызывает Домину 
тупідЬітаге — Вызывает бронированно¬ 
го бегемота 

сапізеетубзсѳ — Вызывает Велдера 
ѵѵогкіптап — Вызывает рабочего 
ѳддБеасі — Вызывает ученого 
дІо\мз!іск — Вызывает рабочего по ядер- 
ной технике 




зресіаідиу — 
аѵегадеіое - 
аѵегадеіаск 
аѵѳгадеіоЬп 


Ьеубос Вызывает медика 
зтеііудцу — Вызывает Чота-1 
поЬудіѳпе — Вызывает Чота-2 
Ісіопйіапсе — Вызывает Чото-3 
зсцтЬцскеі — Вызывает Чота-4 
сЬоІІіпд — Вызывает Чота-гнома 
зтеііузіегоібз — Вызывает Чота-бегемота 
ЬлідіН — Вызывает прикольную девицу 
ѵѵогкіі — Вызывает Просто-1 
тапзбгеат — Вызывает Проста-2 

Вызывает Хонга 

- Вызывает жителя -1 

- Вызывает жителя-2 
— Вызывает жителя-3 

Іапѳріаіп — Вызывает жительницу-1 
ІіІІрІаІп — Вызывает жительницу-2 
Іетіаіаіе — Вызывает девушку-1 
пазіуопе — Вызывает девушку-2 
ѵагтіпі — Вызывает крысу 
ЬезЙгіѳпсі — Вызывает бармена 
ЬгіпдтеасІгіпк — Вызывает официантку 
Ьазіатоѵе — Вызывает танцовщика- і 
сіЛагцд - Вызывает танцовщика-2 
тіхаіоі — Вызывает диджея 
ІорЬаІ — Вызывает чувака 
опзіѳгоібз — Вызывает бегемота 
асісІесІЯгѳроѵѵег — Вызывает бота-про- 
тивника 

кеертесотрапу — Вызывает бота-ком- 
ланьона 

Іеітѳіп — Вызывает баунсера 

ідготапіааііегд — С первым апреля ;) 
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А не поити ли тебе... в меню Вопиз 


Аѵѵагсіз, не ввести ли чит-коды? 

Если все правильно введешь ~ 
шишь звук. 

те^гороііз — Все машинки 
тупатеізпео — Все кампании 
іпѵегзіоп — Режим инверсии 
ѵ/гескесіопзреесі — Все типы игры 
футбола) 

ѵѵагрзреѳскпгзціц — Все треки 


услы- 



ижке от 

Кваки нужно сначало прописать в Ргорег+іез 
запускающего файла игры "+5еІ сопзоіе 1 # , 
чтобы выглядело, как "с:\....\50Е\зоЕехѳ* 
+561 сопзоіе 1а уже потом запускать игру? 
Отлично, тогда внутри 5оР открывай консоль 
тильдой (~) и пользуй: 

И^еііс — Режим крутого солдата удачи. 
рЬапІот — Проходимость сквозь стены. 
піп)а — Враги тебя не видят (пусть купят 
очки!). .. і; 


. і 





















ІВИШѴвШНЯ) 


наѳюоѵѵ — Все оружие. 


дітте X — Получить объект или предмет X. 
црсіаіеіпѵйпаі — Дает побольше боезапаса 

кіііаіігтюпзіегз — Убить ВСЕХ врагов! 
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коЬауавНігтюги — Следующая миссия. 
зЬоѵ/теіЬетопеу — Побольше денег. 
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ной миссии? 

СЫ + АИ + 5ЬіЙ + Елб... 

Подбиваем бабки. 

Сначала сделой копию файла багк.с%, 
затем открой оригинал любым редактором, 
можно "Нотепадом*. 

Добавь строку: 

са$Ь_Ьопш # 

№тде#. 


деньги, которые выдают а начале 


миссии. 






бремя власти облегчается только так. 

* 

Сначала нажми Епіег и введи коротенькое 

„ ____ _ _, _ _ ь _„ , _ _ м _ _ _ 
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вот это слово: НМРКЕТГГРІЕА5ЕѴѴ1ТН51Ю 
АКОЫТОР Ввел? Молодец, это не каждому 


■. 


удается За это тебе полагается бонус: 


НМѲСЮ — Режим Бога для выделенного 

рамочкой юнита. 

1 

МРЕѴЕАІ. — Показать всю карту. 



Д А 
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НМЫОРОО — Убрать туман войны. 
НМРЕПЕѴА - 50,000 ко всем ресурсам. 
НМОѴАІ.ЕѴА - 1 0,000 ко всем ресурсам. 
НМТІМЕР — Показывает тоймер. 
НМВ1ЛШ02ЕР — Быстрая постройка, 
НМІІ51ІРР — Потерять контроль над ос¬ 
новными зданиями! 

НМЫОТЕСН — Здания и юниты рождают¬ 
ся максимально проапгрейженными. 

НМ5РАѴМ пате — Вызывает любой 


Иу»Ь.Ч 



юнит (надо знать его имя). 

НММЕХТ - Следующая миссия. 


■ ІЯ . і 




НМЗРУ — Показывает вражеские владения. 
НМИЕМО — Прокрутить демку. 
НМКЁСОКО — Записать демку. 


М (мМ . .І’ІооН 
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Все коды, которые даются в рубрике "КО- 
Декс". проверены лично мной. Если что-либо 
не работает, значит, либо у тебя некоя очень 
особенная версия игры (например, не по-дет¬ 
ски локализованная пиратами), либо ты что- 
то делаешь не ток. Б случае особых сложнос¬ 
тей всегда можешь проконсультироваться со 
мной по электронке — к>гіск@ідготапіа. ш. 
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Святослав Торт 

іогіскіФідготапіа, гѵ 
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Железные новости 


МеіаІМазіег 

те!аІ@ідготапіа. ги 


Новый ѴѴіпсІоѵк: 

30 во всем 

Еще один интересный момент, связан¬ 
ный с новым ѴѴіпбоѵ/з третьего тысячеле¬ 
тия. Как стало известно из компетентных 
источников (а именно: с девелопер-фору- 
ма Мігсгозоіі), в ѴѴіпбоѵ/з 2000+ часть опе¬ 
раций, связанных с выводом 20 графики 
и прорисовкой оконного интерфейса, бу¬ 
дет переложена на ЗР ускоритель. И прав¬ 
да, такие операции, как создание полу¬ 
прозрачных анимированных окон произ¬ 
вольной формы и их анимация, ЗР ускори¬ 
тель сделает гораздо быстрее и качествен¬ 
нее (у него ведь и объем текстурной памяти 
побольше, и производительность соответ¬ 
ствующая) Так что наличие хорошей РЗР 
карты в рекомендованных требованиях но¬ 
вой операционной системы, похоже, ста¬ 
новится реальностью. 

А раз уж заговорили о Ѵ/Іпбоѵѵз, 
то здесь, пожалуй, упомяну о некоторых 
возможностях новой, восьмой версии АРІ 
РігесіХ. Пока, правда, известно немного. 
В частности, Місгозоіі обещает улучшен¬ 
ную поддержку РігесіЗоыпсІЗО и Рігесі- 
Мізбіс. Последняя позволит разработчикам 
использовать в играх динамичное музы¬ 
кальное оформление, меняющееся в зави¬ 
симости от происходящих на экране собы¬ 
тий. А поклонников сетевых баталий ждет 
маленький сюрприз: расширение АРІ 
ОігесіРІау — ОігесіРІау Ѵоісе, которое, кок 
нетрудно догадаться, позволит игрокам 
общаться "голосом". 

То ли компьютер, 
то ли приставка 

Похоже, в обозримом будущем на игро¬ 
вом рынке станет-таки на одну приставку 
больше. Місгозоіі, до поры до времени 
упорно опровергавшая все слухи о готовя¬ 
щемся в недрах корпорации игровом 'пер¬ 
венце", под конец марта все же разроди¬ 
лась официальным пресс-релизом и при¬ 



знала: да, грешны, потянуло нас на рынок 
видеоигр. Приставка, получившая претен¬ 
циозное название Х-Вох, должно появиться 
во второй половине 2001 года и по своим 
характеристикам вполне в состоянии кон¬ 
курировать с новыми консолями Ыіпіепсіо 
и 5опу, с ОоІрГііп и РІауЗіаІІоп 2 соответст¬ 
венно. Сердцем Х-Вох станет процессор от 
ІпІеІ с тактовой частотой 600 МНі {предпо¬ 
ложительно — Репііыт III), а графический 
и звуковой чипсеты разрабатывает извест¬ 
ная всем ЫѴІОІА. Причем производитель¬ 
ность графической системы будет свыше 
300 миллионов треугольников / секунду 
(это на порядок больше того, но что спо¬ 
собны самые мощные нынешние 30 уско¬ 
рители). В приставку будет встроено 64 ме¬ 
габайта РАМ, 8-гигабайтный жесткий диск 
и 4-скоростной ОѴО-КОМ, Остальное по 
мелочам: четыре джойстиковых порта, 
разъем расширения, разъем видеовхода. 
И, что самое интересное, 100-мегабитная 
сетевая карта, к которой при желании 
можно подключить кабельный ХП5І. модем. 
Используемый АРІ — ОігесіХ (трудно было 
предположить что-либо иное). С поддерж¬ 
кой у разработчиков проблем возникнуть 
вроде бы не должно. А игры но Х-Вох обе¬ 
щают такие, что Голливуд со всеми его 
спецэффектами просто отдыхает. Ориен¬ 
тировочная цена приставки — около 300 
долларов. Так что Зону и Беда придется 
сильно потесниться на рынке видеоигр. Им 
ведь противостоит не просто приставка, 
а что-то вроде домашнего компьютера без 
монитора. 

Р.5. К слову, Місгозоіі уже подумывает 
о разработке Х-Вох 2, которая должна по¬ 
явиться в середине 2003 года. А рекламный 
бюджет, отпущенный на раскрутку Х-Вох, 
в несколько раз превосходит аналогичную 
сумму, потраченную на продвижение 
\Ѵіпбоѵѵ5 95 но рынке. 

Аііііоіі: 

Самый безглючный 
процессор 

Недавно АМй все же опубликовала 
список ошибок, обнаруженных в процессо¬ 
ре АіЫоп. Их оказалось всего ничего — ка¬ 
ких-то четыре штуки, что в сравнении с ше¬ 
стью десятками ошибок в РІИ является свое¬ 
го рода достижением. Причем в 0,18 мкм 
версии АіЫоп все четыре ошибки уже ис¬ 
правлены. Что из этого следует? А всего ни¬ 
чего — АМР можно присудить звание ком¬ 
пании, разработавшей и продающей пол¬ 
ностью безглючный процессор. Мо-лод-цы! 


НѴ15: 

новый гигант 
графического рынка 

В середине второго квартала ЫѴЮІА 
обещала представить миру свой новый 
чип — NN/15. Если ты еще ничего о нем не 
слышал, то советую внимательно прочи¬ 
тать его спецификации и задуматься: а не 
пора ли начинать копить денежки? Ведь 
стоит, сам посуди: 

■ Скорость текстурирования более 
1000 миллионов текселей в секунду 

В 20 миллионов треугольников в секун¬ 
ду с использование Т&І. движка 

В Пропускная способность шины па¬ 
мяти более 5 гигабайт в секунду 

В Максимальное разрешение 

в ЗЭ/20 - 2048*1536 @ 75Н г 

■ Поддерживается ОігесіХ 7, ОігесіХ 6 
и ОігесіХ 5 

В Полное аппаратное ускорение 
МРЕС2 и поддержка НОТУ 

В Наложение восьми пикселей за такт 

В 256-битная графическая архитекту¬ 
ра, процессор Т&І второго поколе¬ 
ния 

■ Поддержка шины АОР 4Х и работа 
сООР памятью 

■ Работа в 32-битном цвете, с 32-бит¬ 
ным 2. буфером 

В Полноэкранное сглаживание 

Телефон 

нового поколения 

...или же просто РопеЫеІ СоппесІ. Уст¬ 
ройство, представляющее собой переход¬ 
ник, через который можно подключить свой 
телефонный аппарат к компьютеру. Спра¬ 
шивается, зачем? Чтобы потом использо¬ 
вать его в программах класса ЫеіМееІіпд 
либо же с различными провайдерами Ин¬ 
тернет-телефонии. Ведь куда привычнее 
общаться через трубку, нежели через связ¬ 
ку наушники + микрофон. Все это удоволь¬ 
ствие — за 60 долларов. 

Куда больший интерес лично для меня 
представляет новая российская разработ¬ 
ка РИопе XXI, так называемый ІР-телефон, 
На вид это обыкновенный телефонный ап¬ 
парат со встроенным сетевым концентра¬ 
тором, работающим с 10 / 100 мегабит¬ 
ной сетью и интерфейсом РС/ЫІС. Будучи 
подключенным к стандартному сетевому 
разъему, "телефон" в состоянии сам вы¬ 
просить для себя ІР адрес (он же ІР номер). 
Устанавливаемый на сервере пакет СоІІ 












Мападег обеспечивает раздачу телефон¬ 
ных адресов и заменяет собой офисную 
АТС. Причем, если соединение с Интернет 
упадет, умный аппарат автоматически пе¬ 
реключится на стандартную телефонную 
линию. Из протоколов ІР телефонии под¬ 
держиваются наиболее популярные Н.323, 
0711 и множество других, совместимых 
с пакетом МісгозоВ ЫеіМеейпд. К слову, 
на изобретение уже приобретен россий¬ 
ский патент и в ближайшее время разра¬ 
ботчики собираются судиться с Озсо, кото¬ 
рая на данный момент продает в России 
аналогичные аппараты. 

Чем бы дитя 
ни тешилось*.. 

Каждый продолжает фразу как угодно. 
Я лишь предлагаю взглянуть всем на фото¬ 
графию. Хороший рояль, не правда ли? 
Внутри, кстати, 600 МГц Рѳпііііт III, 128 
мегабайт памяти и 20-гигабайтный винчес¬ 



тер, 6-скоростной РѴО-КОМ в дополне¬ 
ние к 1 2-скоростному СО-РОМ дисководу. 
Монитор 14-дюймовый, правда, 1.С0. 
Главное, естественно, — мощнейший МЮі 
синтезатор УАМАНА и встроенные колон¬ 
ки. Ну и красное дерево, струны там, мо¬ 
лоточки — все дела... Рояль и РС в одном 
флаконе. Всего за 333 тысячи долларов... 
Уже продали три штуки... Ох, уж эти аме¬ 
риканцы... 

1 ГГц пройден*.• 

И случилось это в конце марта. Причем 
двум вечным конкурентам —. ІпГеі и АМР — 
удалось сделать "это" практически одно¬ 
временно. Правда, у Іпіеі объявленный 1 
ГГц РІ И является лишь шагом престижа, по¬ 
пыткой удержать за собой звание самого 
быстрого производителя процессоров, 
ведь 850 / 866 / 900 / 933 модели пока 
еще не увидели света. Новый РІІІ, естест¬ 
венно, делает новый 1 ГГц АіЫоп, ведь кэш 
процессора Іпіеі работает на полной час¬ 
тоте, в отличие от кэша процессора АіЫол, 
работающего на половинной. Причем ІпІеІ 
удалось выиграть не только по части произ¬ 
водительности, но и по цене — новый РШ 


стоит всего $990 долларов против 1.299$ 
АЫоп. Теперь осталось всего лишь подо¬ 
ждать месяца три, пока и ІпГеі, и АМР нач¬ 
нут наконец производство этих самых 1 ГГц 
моделей. 

(І.$. КоЬоІІС5 
снова сам по себе 

Фирма ЗСот в результате небольших 
проблем, приведших к серьезной реструк¬ 
туризации компании (пришлось выгнать 
около 25 процентов персонала), пришла 
к выводу, что подразделение 11.5. ВоЬоІІсз 
им больше не понадобится. В результате 
вышеупомянутое подразделение выделили 
в состав нового совместного предприятия, 
производящего модемы. В нем ЗСот будет 
принадлежать чуть меньше 20 процентов 
акции. Отныне известные модели модемов 
Соцгіег и Зрогізіег уже не будут нести на 
своих коробках логотип ЗСот. Сама же 
корпорация сконцентрирует свои усилия на 
рынке ІР-телефонии и беспроводной связи. 

Резиновые 

со-ком 

Ну или почти резиновые. Как же еще на¬ 
звать болванки, на которые можно будет 
записать до 5 гигабайт информации? И та¬ 
кие болванки обещает выпустить в самом 
ближайшем будущем компания Саіітеітісз, 
занимающаяся разработками различных 
технологий хранения данных. Новая техно¬ 
логия, позволяющая повысить плотность 
записи на носители класса СР и 0Ѵ0 в 2-3 
раза, было лицензирована у компании 
Сіпетеігісз. Причем, что самое интерес¬ 
ное, носители, записанные с использова¬ 
нием новой технологии, будут читаться 
в обыкновенных СО-РОМ / ОѴО-КОМ бе¬ 
зо всякой модернизации последних. А на 
ОѴР с новой технологией влезет около 25 
гигабайт. Представляешь, какие игры будут 
делать на такой объем? 

Ѵоосіоо 4: 
скоро будет... 

По всей видимости, черные деньки для 
ЗОк заканчиваются. Недавно корпорация 
объявила о кросс-лицензировании с кор¬ 
порацией ІпІеІ, затем пришла новость о по¬ 
купке ОідаРіхеІ — молодой команды раз¬ 
работчиков, которые пока еще ничего тол¬ 
ком не сделали. Тем не менее, архитектура 
их одноименного чипа ОідаРіхеІ представ¬ 
ляет для ЗОЬс определенный интерес: судя 
по всему, это весьма неплохой чипсет с оп¬ 
тимальным соотношение цена / произво¬ 
дительность. В свете того, что с Ѵоосіоо 
Ѵ5А100 дела идут не то чтобы хорошо, 
ЗПІх весьма пригодится такая вот разра¬ 
ботка, Сама же Ѵ5А1 Ю должна появиться 
теперь уже в апреле-мае ■ 


АЬгоІиіб Сатсг 

Ьі1р://ѵѵѵѵѵѵ.аа.ги 



Он еще не знает 
про АЬаоІиІе О а те я 


Крупнейший в России 
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Пожалуй, самой дорогой и самой близкой моему сердцу же* 
лезкой і компьютере является звуковая карта. И уж не знаю, 
что тому виной (то ли семь классов музыкальной школы, то ли 
врожденный "медвежий" слух), ио порою звуковая составляю¬ 
щая компьютерных игр, их саундтреки и спецэффекты имеют 
для меня куда большее значение, нежели графика и геймплей 
вместе взятые. Да простят меня игроки всего мира за столь ко¬ 
щунственные мысли. 

Поэтому неудивительно, что звуковые технологии нашего 
времени, равно как и все с ними связанное, были мне интерес¬ 
ны с младых лет (правильнее все же будет сказать "с младых 
лет моего компьютера"). Регулярно принимая участие в спо¬ 
рах своих друзей на темы "Что лучше - Сгеаііѵе или АчгеаІ?", 
"Какая самая дешевая и качественная карточка" и т. п., я во¬ 
лею-неволею стал чем-то вроде гуру по звуку. А после пароч¬ 
ки собственноручно написанных ремиксов и издевательств над 
известными попсовыми (и не очень) композициями за мной 
прочно укрепилась слава человека с хорошим музыкальном 
вкусом. Или не очень хорошим, но все же каким-никаким вку¬ 


сом. Бог тому судья - я был против. "Поздно, прокомпостиро¬ 
вали!" - обрубил мои дальнейшие пререкания главред 
и предложил написать статью о звуковых картах. 

Пришлось брать себя в руки, отложить извращения с темой 
из фильма "Терминатор" (попробуй при случае сыграть в две 
руки с аккомпанементом на обычней компьютерной клавиату¬ 
ре "К Элизе" Бетховена, и сразу поймешь, что я имел в виду 
под словом "извращения") и приниматься за писанину. Огово¬ 
рюсь сразу: статья эта не является полным обзором всей ауди¬ 
опродукции компьютерного рынка. Скорее это свободное из¬ 
ложение собственного опыта в попытке помочь читателю опре¬ 
делиться с извечным вопросом "Какую звуковую карту приоб¬ 
рести, чтобы все умела, ничего не просила и вдобавок дешево 
стоила". Что, уже обзавелся звуковой картой, устраивающей 
тебя по всем параметрам? Не беда! - тогда просто почитай ста¬ 
тью, здесь ведь и о технологиях пара абзацев есть, авось узна¬ 
ешь, что еще умеет делать твоя "звуковуха". В любом случае, 
комментариям буду рад. 

"Ну-с, начнем" (с) А. Инин. 


Историческая 


НішішзшННІИІИНІ 

Первая звуковая карта появилась 
вместе с выходом первого РС. приду¬ 
мал ее человек с претенциозной фа¬ 
милией Зреакег и, не мудрствуя лука¬ 
во, назвал свое изобретение "РС 
Зреакег". Первенец умел пищать" Ка¬ 
ли нку-малинку" и еще кое-какие не¬ 
сложные "мелодии", но основным его 
предназначением было производить 
в определенные моменты "угрожаю¬ 
щий писк'', "предостерегающий би* 
биб" и "умиротворяющий динь-динь". 
Столь впечатляющие возможности 
позволили РС-$реакег получить мес¬ 
то под солнцем, и с момента своего 
рождения он встраивается в каждый 
системный блок (и в твой в том числе). 


А если серьезно, то периферийные 
звуковые устройства появились в нача¬ 
ле 80-х. Но них, правда, никто не обра¬ 
щал внимание — слишком дорого бы¬ 
ло, да и достать трудновато. Зато 
умельцы-радиолюбители вовсю паяли 
из подручных транзисторов, резисто¬ 
ров и непротивлений хитроумное уст¬ 
ройство Соѵох. Две-три микросхемы, 
пять грамм лудильного олова и шнур от 
принтера — и самая дешевая, самая 
качественная звуковая карта готова. 
Хотя на карту это “чудо мысли' ну ни¬ 
как не походило: скорее шнур с прин¬ 
терным разъемом с одной стороны 
и штекером от наушников — с другой. 
Подключаем одним концом к принте¬ 
ру, другой втыкаем в бытовой магнито¬ 
фон "Романтик" — и все дела. Между 


прочим, 44кНг 8 ЬіІ, а не какие-нибудь 
том хухры-мухры. Умельцы доже напи¬ 
сали эмулятор ЗошісІ Віазіег, дабы иі- 
рать в Ргіпсе оі Регвіа и ѴѴоК 30, в оче¬ 
редной раз доказав всему миру, что 
"на безрыбье и рак рыба", 

Потом звуковые карты как-то неза¬ 
метно вошли в... компьютер и так том 
и остались. Появились свои лидеры 
(СгеаНѵе, ѲУ5), появились знатоки сво¬ 
его дела (ѴатоЬа, Роіапб). Потреби¬ 
тельский рынок разделился на две не¬ 
равные "половинки": одним нужно бы¬ 
ло "что-нибудь поющее" за 5 (пять) дол¬ 
ларов, другие, наоборот, готовы были 
платить какие угодно деньги за про¬ 
фессиональное оборудование. В ре¬ 
зультате практически каждая фирма, 
дабы удовлетворить запросы аудито- 



СгеаНѵе 
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5о«іп<І ВІахІег 
ІІѵе! РІаНпит — 
моя любимая 

звуковая карта 



АЗО! 

Он и в Африке 

АЗО! 


рии, вела и поддерживала одновре¬ 
менно две линейки продукции: одну де¬ 
шевую, для обычных геймеров (5В16, 
Е551868), другую дорогую, для мело¬ 
манов и адептов искусства ($В АѴѴЕ, 
ОЕІ$, КоІапсІ, УатаЬо). Все были до¬ 
вольны и по возможности счастливы. 

Потом... потом корпорация Іпіеі 
прискорбно заявила, что, мол, несмот¬ 
ря на все старания реанимационной 
команды, шина данных І5А в самом ско¬ 
ром времени отдаст концы и навсегда 
исчезнет со всех материнских плат. Че¬ 
рез год или два. Максимум через три, 
но уж никак не позже, чем через пять. 
Столь безрадостная перспектива при¬ 
вела производителей звуковой пери¬ 
ферии в шок, и они стали лихорадочно 
перебираться на РСІ. Последствия ли¬ 
хорадки для конечного пользователя 
оказались несколько плачевными, ведь 
большинство РСІ звуковых карт, выпу¬ 
щенных в 1997-98 годах, безбожно 
глючили и хрипели, но прогресс требу¬ 
ет жертв, і іереход состоялся и принес 
с собой немало хорошего. В частности, 
практически стерлась та грань между 
профессиональной и потребительской 
продукцией. Нет, естественно, сущест¬ 
вуют этакие домашние звуковые студии 
за 200 баксов, но хорошую звуковую 
плату можно сейчас купить за 20-50 
долларов (причем за 50 — это уже 
Боыпсі Віазіег ІіѵеІ, карточка полупро¬ 
фессионального класса). Появилась 
весьма неплохая реализация позицио¬ 
нирования звука в пространстве (30 
Аосііо). Немножко пострадала совмес¬ 
тимость, но через два года об этом уже 
вряд ли кто вспомнит. 


Так что на настоящий момент поло¬ 
жение на рынке компьютерной аудио- 
техники более чем благоприятное Зву¬ 
ковая карта, проделав долгий 20-лет¬ 
ний путь, превратилась в монстропо- 
добный девайс, способный выполнять 
функции СО-п леера, магнитофона, ра¬ 
диоприемника іиз Интернет), домашне¬ 
го кинотеатра (при наличии модуля, де¬ 
кодирующего АС-3 и РоІЬу РідікзІ} 
и много еще чего. Такие вот дело. 


Технологии 
ЗО звука 


Трехмерный звук — это придуманный 
способ обмана. И дело тут не только 
в том, что технологии позиционируемых 
в пространстве звуковых источников — 
вещь сравнительно новая и необычная, 
сколько в том, что четких алгоритмов, 
работающих на любого человека, про¬ 
сто не существует. Твой сосед по дому, 
купив себе новомодную звуковую кар¬ 
точку, может кричоть на каждом углу, 
что, мол, у него теперь монстры справа 
/ слева / за спиной бегают, и в то же 
время, наведавшись к нему в гости, ты 
можешь с удивлением обнаружить: звук 
кок звук, ничего в нем необычного нет. 
Объяснить это "шарлатанство" можно 
двояко: либо твой сосед врет (чем не ва¬ 
риант, а?), либо твой мозг определяет 
направление по звуку несколько иначе, 
нежели предусмотрели в своих НКТР 
фильтрах разработчики. 

"В чем-чем они не предусмотре¬ 
ли?" — скажет среднестатистический 
читатель, и будет прав (среднестатис¬ 
тически, естественно). НКТР (Неаб 
РеІаГеб Ттапзіег РыпсГіоп) — это то, бла¬ 


годаря чему наши уши определяют (во 
всяком случае, честно пытаются) мес¬ 
тоположение источника звука в прост¬ 
ранстве. А НРТР фильтры — специаль¬ 
ные алгоритмы, придуманные умными 
людьми, позволяющие "навешать лап¬ 
шу" нашим ушам и заставить их пове¬ 
рить в то, что поезд надвиіается слева 
сзади, а совсем даже не из правой ко¬ 
лонки. Не буду вдаваться в технические 
подробности, скажу лишь, что никакой 
магии а этих алгоритмах нет. Ты же 
и сам, наверное, замечал, как нарас¬ 
тает и становится звонче шум несуще¬ 
гося в твою сторону автомобиля и кок 
он затем затихает и глохнет по мере 
удаления. Программа (чаще — игра) 
с поддержкой 30 звучания берет крик 
монстра (звуковой поток, привязонный 
к его модели), накладывает на него оп¬ 
ределенные НРТР фильтры и микширу¬ 
ет со всеми остальными звуками, кото¬ 
рые должен слышать игрок, а затем по¬ 
дает их на колонки. Их, кстати, для пол¬ 
ноценного восприятия 30 звука все же 
должно быть четыре, а не две. Тогда ис¬ 
точник звука сможет определить каж¬ 
дый первый испытуемый (инвалидов ум¬ 
ственного труда отсеиваем). В наушни 
ках вероятность срабатывания алго¬ 
ритмов составляет процентов 80, 
на двух хороших колонках — от 30 до 
70, в зависимости от особенностей 
слуха испытуемого. 

На данный момент широкое рас¬ 
пространение (а главное — поддерж¬ 
ку в играх) получили две технологии: 
ЕАХ от СгеаГіѵе и АЗО от АыгеаІ. Тех¬ 
нологии в чем-то схожи, хотя, напри¬ 
мер, в той же ЕАХ более качественная 


РСІ Ѵ5. 15 А 

То, что купить І5А аудиокарточку можно 
только но барахолке за сто долларов (для 
этого, правда, надо быть полным идиотом) 
либо на складе крупной фирмы за полтора 
десятка баксов, известно всем. Поэтому ин¬ 
формации, содержащаяся в следующих 
двух абзацах, скорее всего будет интерес¬ 
на тем, кто раздумывает о смене старой 
проверенной звуковой карты на новую, бо¬ 
лее модную и мощную. 

Достоинства РО-карт: прежде всего это, 
конечно же, скорость работы. РСІ устройство 
меньше грузит центральный процессор, неже¬ 
ли аналогичный девайс, обитающий на мед¬ 
ленной І5А шине. К слову сказать, только бла¬ 
годаря быстродействию РСІ шины стало воз¬ 
можным дальнейшее развитие технологий 
трехмерного звука. Ведь для создания объем¬ 
ного звучания необходимо отдельно форми¬ 


ровать несколько независимых аудиопотоков 
(передний правый, передний левый, задний 
правый и т. п.) и передавать для обработки на 
звуковую карту. Пропускной способности І5А 
здесь явно не хватало. И, коли уж речь зашла 
о многопоточном звуке, то следует упомянуть, 
что практически все звуковые РСІ карты спо¬ 
собны воспроизводить несколько аудиопото¬ 
ков одновременно. То есть можно слушать 
ѴѴіпатр, не беспокоясь, что он заглушит со¬ 
бой важное сообщение в ІСО. Ну, простота 
установки - тоже весьма немалый плюс, ведь 
все РСІ устройства правильно определяются 
в 99,9% случаев. 

Недостатки РСІ-карт: недостаток по боль¬ 
шому счету всего один, но это не сколько не 
умаляет его "пакостности". Дело в том, что 
большинство РСІ аудиокарт не способны ра¬ 
ботать в 005 режиме. То есть звук есть либо 
только под ѴѴілсІоѵѵв, либо его вообще нет. 


А ведь у тебя наверняка есть несколько люби¬ 
мых старинных ООЗ'овских игрушек, и в их 
числе обязательно найдется такая, которая 
откажется запускается в ООЗ'овском окне 
под ѴѴіпбоѵѵз. Іак вот, звука в ней тебе не.,, 
гм... услышать, как своих... гмі... глаз. Объясня¬ 
ется сей прискорбный факт архитектурными 
особенностями РСІ шины. Дело в том, что 
в течение 10 лет все аудиокарты использова¬ 
ли для своих нужд три системных ресурса — 
ОМА, ІКО и порт ввода/вы вода. А при пере¬ 
ходе на РСІ шину надобность в использова¬ 
нии канала прямого доступа к памяти (ОМА) 
отпали. Но старые-то игрушки об этом не до¬ 
гадываются и честно пытаются найти потеряв¬ 
шееся ОМА. Виснут, само собой. Правда 
фирмы-производители всячески стараются 
исправить сей неприятный факт, выпуская 
программы-эмуляторы, но гарантия их успеш¬ 
ной работы далеко не стопроцентная. 















































реверберация звука и лучше чувству¬ 
ется атмосфера (скажем, в большом 
зале звуки шагов будут еще долго от¬ 
даваться эхом). Зато вАЗЭ лучше учи¬ 
тывается геометрия сцены (то бишь 
при обработке звуковых потоков при¬ 
нимается в расчет положение источ¬ 
ника звука в пространстве в привязке 
к конкретному объекту сцены). Выно¬ 
сить суждение и рекомендовать что- 
либо не берусь: кому-то из нас АЗР 
но ухо наступил, а кто-то квакает, как 
ЕАХ в болоте по утрам. Слушай и вы¬ 
бирай. Мы же рассмотрим наиболее 
интересные экземпляры. 


На что можно 
потратить лишние 
доллары..._ 


Если ты в лоб задашь мне вопрос 
"Какую звуковую карту посоветуешь?", 
то я, пожалуй, так ничего толком отве¬ 
тить не смогу. Вернее, даже не буду пы¬ 
таться, ведь до провидца мне далеко, 
и я понятия не имею, для каких именно 
нужд тебе понадобилась звуковая кар¬ 
та. Поэтому давай по порядку. 

Для начала определимся с суммой. 
Условно все звуковые карты, представ¬ 
ленные но данный момент на рынке, 
можно разделить на три типа: потре¬ 
бительские, полупрофессиональные 
и профессиональны. Причем самые де¬ 
шевые из них (потребительские) не есть 
самые плохие. За 20 долларов можно 
обзавестись вполне нормальной кар¬ 
точкой, которая и МЮІ музыку будет 
прилично воспроизводить, и всевоз¬ 
можные игры поддерживать по полной 
программе. В этой категории можно 
посоветовать две звуковые карточки: 
ЗоипсІ 81а$1ег РСІ 128 от СгеаНѵе 
и Ѵогіех Асіѵапаіоде РСІ (АСІ88 10) от 
АигеаІ. Оба кандидата имеют схожую 
цену (от 20 до 25 долларов), оба име¬ 
ют практически равные возможности: 
поддерживают несколько звуковых ка¬ 
налов, неплохо воспроизводят МЮІ 
и ускоряют АЗЭ в играх. Правда, 
у ЗоііпсІ ВІазІег РСІ есть выход на четы¬ 
ре колонки, в то время кок у АагеаІ 
карточки такого выхода не предусмот¬ 
рено. С другой стороны, АІІ8810 по¬ 
явилась гораздо позже ЗВ РСІ 128 и ба¬ 
зируется на урезанной версии чипа 
ѴоіГех2, соответственно, и возможнос¬ 
тей у нее побольше. Правда, недавно 
пошли слухи, что дела Аіігеаі идут 
очень плохо и пользователи ее продук¬ 
ции могут пострадать от отсутствия тех¬ 
нической поддержки, но сейчас поло¬ 
жение вроде бы выправляется. Ток что 
решай сам, что больше нравится. 


МЮІ в 2000 году 

Формат электронной музыки МЮІ до появ¬ 
ления носителей большой емкости (проще го¬ 
воря, компакт-дисков) благодаря своей ком¬ 
пактности использовался в каждой второй иг¬ 
ре (каждая первая шла без звука). Но с возра¬ 
станием мощности процессоров и появлением 
МРЗ разработчики на МЮІ как-то дружно за¬ 
били, и формат чуть было не отдал концы. 
Да и цены не последнее значение сыграли, 
ведь качественный МЮІ синтезатор мог стоить 
и ТОО долларов, и все 200, а для проигрывания 
СО-Аысііо и МРЗ достаточно было любой 
Зоыпб ВІазіег совместимой железки. 

Положение, как обычно, спасла корпорация 
Місгобо^, представившая в составе пакета 
ЭігесіХ новую технологию ОігесіМизіс. Рождени¬ 
ем своим новинка не в малой степени была обя¬ 
зана именно появлению РСІ звуковых карт. Ведь 
что, по сути своей, есть МЮІ музыка? Набор нот, 
исполняемых на определенных инструментах. 
Эдакий маленький оркестр минимум с 32-мя го¬ 
лосами. Чтобы эти голоса пели не в один голос, 
о звучали одновременно, требовался мощный 
звуковой процессор. А чтобы инструменты зву¬ 
чали естественнее, их надо было хранитъ в хоро¬ 
шем качестве. Причем в локальной памяти, 


на самой аудиокарте, ведь шина І5А чрезвычай¬ 
но медленная. 

Все эти проблемы исчезли с переходом на 
шину РСІ. Раз аудиокарта умеет воспроизво¬ 
дить несколько звуковых потоков одновремен¬ 
но и не сильно грузить при этом процессор, 
значит, сэмплы инструментов можно хранить 
в оперативной машины и таскать их оттуда по 
мере надобности. Ток и сделали. И теперь 
каждая даже самая дешевая РСІ карточка об¬ 
ладает волновым синтезом вполне приемле¬ 
мого качества (еще не Коіапб, но уже не 5В16). 

А что же за зверь такой ЭігесіМизіс? Пред¬ 
ставь себе МЮІ файл, в котором используют¬ 
ся не только основные 128 инструментов, 
но и любые другие звуки, которые только по¬ 
надобятся. Ведь теперь уже нет жестко выде¬ 
ленного под патчи места — все, что нужно, 
по мере надобности подгружается из РАМ. Хо¬ 
рошим примером использования РігесіМизіс 
может послужить игра РіпаІ Рапіазу 8, где зву¬ 
ковое оформление не сильно отличается от 
качественного оркестрового трека с АысІІо 
Сй. Если захочешь звуковуху с хорошим (не 
нормальным, а, прошу заметить, хорошим) 
МЮІ, рекомендую ЗоипсІ ВІазіег |_іѵе. Отлич¬ 
ное МЮІ стоит уже на порядок дороже. 




В полупрофессиональной катего¬ 
рии (продукция стоимостью от 50 до 
80 долларов) выбора как такового 
практически нет. Есть два очень мощ¬ 
ных звуковых процессора — ЕМІПОК 
и ѴогІех2; первый, разработанный 
фирмой СгеаНѵе, устанавливается 
в плотах ЗоипсІ ВІазіег Иѵе!, другой яв¬ 
ляется последним детищем фирмой 
АщеаІ. По возможностям эти "монст¬ 
ры" весьма схожи: тот и другой в со¬ 
стоянии обрабатывать запредельное 
количество звуковых потоков, тот 
и другой поддерживает воспроизве¬ 
дение звука с частотой дискретизации 
до 48 кИг, тот и другой неплохо справ¬ 
ляется с воспроизведением МЮІ. 
Правда, касательно все того же МЮІ: 
если ты всерьез собираешься зани¬ 
маться электронной музыкой, то по¬ 
купка ЗВ І_іѵе! будет предпочтитель¬ 
нее. Используемый картой стандарт 
патчей ЗоипсІ Ропі 1_еѵеІ 2 весьма ши¬ 
роко известен (в Сети можно найти 
"банки* размером больше 32 мега¬ 
байт — их звучание вполне сравнимо 
с хорошим симфоническим оркест¬ 
ром), в то время как используемый 
в ѴогІех2 формат 01.5 все еще содер¬ 
жит глюки. 

Основное отличие этих двух карт 
кроется в работе с позиционируемым 
ЗР звуком. Здесь и Сгеаііѵе, и АигеаІ 


решили: каждый пойдет своим путем, 
а проигравший гонку стандартов бу¬ 
дет подстраиваться под более удачли¬ 
вого. В результате СгеаНѵе придумала 
ЕАХ СпѵігоптепІ Аиісііо еХіезіолз — 
технология изменения звука в зависи¬ 
мости от окружающей среды), а АигеаІ 
предложила АЗО. Разработчики игр 
всячески стараются поддерживать оба 
стандарта (либо же вообще ставить 
исключительно на ОігесіЗоипсІ ЗЭ, ко¬ 
торый понимают все звуковые карты), 
но то тут, то там встречаются игры, ра¬ 
ботающие только под ЕАХ или только 
под АЗР. 

Профессиональные карты могут 
стоить 100 долларов, о мол/т и все 
300. Именно поэтому, из-за их цено¬ 
вой нестабильности, мы о них даже го¬ 
ворить не будем. Если у тебя в кармане 
есть лишние 300 долларов, то в мага¬ 
зине тебе продавец сам расскажет, 
как их быстрее всего потратить. 



Ну и самая 
классная 
звуковая корта... 
Имхо, естественно. 



Да, и напоследок скажу лишь одну 
вещь. В наш вечно спешащий век раз¬ 
витие аудиотехнологий идет таким бе¬ 
шенным темпом, что купленная сегодня 
новинка завтра может отправиться 
в антикварный музей. Равно как и эта 
статья через полгодика может стать 
всего лишь старенькой сказкой. За что 
заранее прошу прощения. ■ 


Колонки 

для настоящяго 

геймера. 

И для домашнего 
кинотеатра, 

кстати, тоже. 
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Начну с наиболее 
главного и интересного — 
с крупнейшего в России 
дуэльного чемпионата, 
который провмился 
в Санкт-Петербурге. Итак... 


Питер* Оііаке* ПАКК 

Часть II — Дуэльные Хроники 

Третий турнир чемпионата ПАКК был, 
наверно, самым увлекательным. Я сужу по 
словам очевидцев и пользуюсь материала¬ 
ми сайта ПАКК, потому что мне, к моему ог¬ 
ромному сожалению, не удалось присутст¬ 
вовать на этом увлекательном действе, Все 
как бы заранее знали и в то же время не 
знали, как завершится чемпионат — в этом- 
то и была изюминка. 

Игры первого дня, как оказалось, не вы¬ 
звали особенного интереса, несмотря на 
то, что борьба была напряженной до преде¬ 
ла. На второй день, в воскресенье (1 9 мар- 
то), должно было начаться самое интерес¬ 
ное, поскольку в игру вступили лучшие игро¬ 
ки — элита большого "Квейка". То, что они 
были выбраны не зря, доказывают результа¬ 
ты: 12 из 16 игроков выигрывают встречи 
первого тура, еще один, ВІ_.ОіЛег5расег, 
просто не смог прийти на турнир. Первую 
половину турнира основные схватки проис¬ 
ходят, что называется, в партере, во втором 
эшелоне российско-белорусского "Квейка" 
(к сожалению, в турнире не смогли принять 
участие сильнейшие украинские игроки). 
Фавориты проходят первые два тура без 
особых проблем, а в тени гигантов играются 
напряженнейшие поединки остальных. Диф¬ 
ференцировка класса игры в зависимости 
от карты, на которой она проходит, просто 
поразительная, особенно между питерски¬ 
ми и московскими игроками. Один из самых 
выразительных примеров тому — встречи 
ЫССЬоз* и ]А[оСРе. Сначала они играют 
в 1 /8 финала "винеров" на рЗіоигпеу4, где 
питерец ОНозІ' одерживает убедительную 
победу со счетом 28:1. Затем — встреча 
в 1/4 финала "лузеров" на рЗсІтІЗ, 
цЗкэигпеу2 и дЗбтб, где 
ІІС.ѲЬоз* с трудом вытяги¬ 
вает общую победу по 
партиям (счет 2:1). 




Первые неожиданности начались в 1/4 
финала "винеров". МТ.ОеѵіІ обыгрывает 
одного из главных фаворитов ЫіР.РоІозаііу 
на дЗіоигпеу4 со счетом 13:10, а 1)С.ОЬо$1 
проигрывает ЫіР.ЗО-ВІІО у один фраг на 
бт 13 (счет 6:7). РЕЬЕ[РК] и ІЧіР.Ром/ег уве¬ 
ренно проходят дольше. РЕ1Е[РК] на 
р3^оигпеу4 просто уничтожает своего ста¬ 
рого соперника Е1 / ОгіЬпіск с сокруши¬ 
тельным счетом 38:3, подтверждая общую 
уверенность в том, что это его любимая 
корта. 

В 1 /2 финала ЫіР.Роѵѵег довольно уве¬ 
ренно расправляется с ЫТ.ОеѵіГом Вто¬ 
рой — и самый увлекательный — полуфинал 
между ЫіР.ЗО-ВиС'ом и РЕ1.Е[РК] начинает¬ 
ся с очень уверенной победы первого со 
счетом 8:1 на Вт 13. Все убеждаются, что 
это самая слабая карта РЕІ.Е. Затем следует 
трудная победа РЕІЕ на бтб (отрыв в один 
фраг при счете 7:6) и полный разгром со¬ 
перника на рЗ*оцгпеу4 — 32:8. Кстати, впос¬ 
ледствии выяснилось, что это луч¬ 
ший результат РЕІЕ на яЗіоцг- 
пеу4. Похоже, что равных ему на 
этой карте в России сейчас нет. 

Тем временем МіР.РоІозаКу 
без особого труда выбивает из 
сетки последнего "не питерско- 
московского" игрока [В0]1_едгез'а, 
после чего проходит два круга по 
телам своих товарищей по коман¬ 
де ЫіР.Ыоізе'а и МіР.ЗО-ВІЮ'а, 
специально пропустивших его как 
более сильного игрока. 

Итак, шестерка лучших опре¬ 
делена; пятеро из вошедших в ее 
состав бойцов были самыми назы¬ 


ваемыми игроками 
в голосовании перед 
турниром на сайте 
ПАКК. 

ЫіР.РоІоза+іу , как 

уже упоминалось, 
без особой борьбы 
проходит в "пузерский" 
финал. Там его встре¬ 
чает МТ.ОеѵіІ — можно 
сказать, взошедшая 
звезда российского 
"Квейка". В день турни¬ 
ра ему исполнилось 
шестнадцать, и он сде¬ 
лал себе прекрасный 
подарок в двух упор¬ 
ных встречох но 
рЗіоыгпеу2 и дЗбтІЗ, одолев ІІС.ОЬозКа. 
В ' лузерском" финале он сумел оказать до¬ 
стойное сопротивление МіР.РоІозаІіу, но по¬ 
бедить такого соперника второй раз за день 
ему оказалось не по силам. 

Тем временем идет "винерский" финал. 
А там — очень неудачный для РЕІЕ расклад 
карт: рЗіоигпеу2, рЗбтІЗ, рЗбтб. Более 
чем уверенная победа РЕІ.Е на дЗіоыгпеу2 
25:2, упорная борьба и поражение на бт 13 
и победа в один фраг на бтб. 

ЫіР.РоІозайу на удивление легко обыгры¬ 
вает ЫіР.Роѵѵег'а. Здесь надо отметить, что 
Ро\ѵег весь день скверно себя чувствовал 
и с каждым разом играл все хуже и хуже. 

Итак, кульминация: в суперфинале встре¬ 
чаются ЫіР.РоІозаГіу и РЕІДРК]. Именно это¬ 
го больше всего ждали зрители. Стратегия 
против техники, вдохновение против воли, 
Москва против Питера. Выпали следующие 
карты: дЗіоіяпеу2, дЗ»оыгпеу4, дЗбтІЗ. Все 


• Комната зрителей. 






































- - Ші 










ш и ш щт 

-' :•• Г: 


-«й$. 


• ‘ ' ,■■>•■ 
" 


. ѴѴ*-;-■ ■іі'ЛЦУЛ»...-. 




& Ат 

1 Щ і : 






І 

й: :Й: «Ч / 












делают мгновенный рас- 
чет: д3^оигпеу4 остается 
за РЕІ.Е, С(3с1т 13 ~ за 
Рокэзаііу, следовательно, 
все решит рЗ*оіігпеу2. 

И рЗіоіігпеу2 выигрывает 
РоІозаІІу (14:1). Счет, 
на мой взгляд, не переда¬ 
ет реальное соотношение 
сил на этой корте. Мне ка¬ 
жется, именно на ней 
класс игры обоих лидеров 
был примерно одинако¬ 
вый. Но РаІоваКу с самого 
начала "встал на армо- 
ры*, и проигрывающий 
РЕ1.Е был вынужден пытаться выбить его, от¬ 
давая фраг за фрогом. Когда же ему это на¬ 
конец удалось, было слишком поздно... 

Полосатому в случае победы в первой 
серии карг необходимо было выиграть еще 
вторую серию, поскольку он перешел в су¬ 
перфинал из группы "лузеров". Присутству¬ 
ющие стопи активно просчитывать, как рас¬ 
пределятся карты на следующую серию. 

Тем временем идет игра на рЗіоцгпеу4, 
Первые несколько минут РЕІ.Е почти не по¬ 
падал из рейлгана, что не помешало ему со¬ 
здать солидное преимущество. А потом он 
заработал как 2 -Ьо 1 , и положение Полоса¬ 
того стало просто безнадежным. При счете 
20:3 он прекратил сопротивление. 

Итак, настает черед решающей игры 
первой серии рЗЗт 13. Все уверены в побе¬ 
де РоІозаНу. Об этой игре можно сказать 
одно: боги в тот день были благосклонны 
к РЕІ.Е[РК]. Удачи в виде "легких фрагов" 
(включая гелефраг) сыпались на него одна 
за другой. Потом Роіозаііу собирается с си- 
ломи и доже обходит РЕІ.Е, делая почти не¬ 
возможное: с мясом вырывает победу (4:1) 
на рЗсіт 13. 

Не иначе как провидение отвлеклось на 
землетрясение в Уганде или искало побе¬ 
дителя бельгийской суперлотереи, а может, 
просто в тот день был недобор инфарктов 
по Северо-Западному региону. Зал, 
под завязку забитый зрителями, встречал 
каждый фраг криками, кто-то хватался за 
голову, кто-то за сердце... 6:5,6:6, 7:6... 8:8. 
Равный счет. Воздух трещит от электричес¬ 
ких разрядов. 

И тут боги снова вспоминают о Питере, 
РК и РЕ1.Е, который берет фраг и ПОБЕДУ, 
такую тяжелую и такую заслуженную. 
ЗцсІсІепОеаФі — 9:8. 


Победители: чемпион Реіе 
в окружении Роѵег и РоІо$агіу. 


Демку этой напряженнейшей дуэли — 
вместе с некоторыми другими, наиболее ин¬ 
тересными демками с чемпионата — ты мо¬ 
жешь взять с нашего диско. 

Пеле, как победитель дуэльного чемпио¬ 
ната, должен был поехать в Америку, 
на всемирный дуэльный чемпионат лиги 
профессиональных игроков — СРІ.. Почему 
"был", в прошедшем времени? Послушай 
горькую правду. 

Цитирую сообщение от 4 апреля, взятое 
с сайта ПАКК: "Реіе было отказано в аме¬ 
риканской визе по причинам, далеким от 
компьютерного спорта. Не помогли и офи¬ 
циальные просьбы от руководства СРІ. 
Сейчас мы пытаемся решить вопрос через 
знакомых депутатов ГосДумы. Если не полу¬ 
чится и так, Реіе будет предоставлено воз¬ 
можность съездить на один из чемпионатов: 
в Швеции 4-5 мая (ОыасІАгепа), там же 20- 
23 июля (СРІ Егяоре). Кстати, президент 
СРІ Ецгоре прислал в ПАКК письмо, в кото¬ 
ром гарантирует 5 мест на турнире в июле 
при условии оплаты поездки. Поскольку ви¬ 
зу в страны Скандинавии оформить гораз¬ 
до проще (что показал пример СЬозРа — 4 
дня и без лишних вопросов), надо всерьез 
воспринимать эту возможность". 

Сейчас на помощь Пепе поднялось все 
Квейк-сообщество — не исключено, что ко¬ 
му-то все же удастся пробить американскую 
визу. К моменту выхода журнала в свет ситу¬ 
ация прояснится окончательно. О том, как 
именно, ты сможешь узнать но сайтах ПАКК 
( \лг#ѵѵ. расс.зрЬ. гц) и РК. Либо дождаться сле¬ 
дующего номера и на его страницах про¬ 
честь уже о том, как прошел чемпионат СРІ 
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Бои но "Арене" 
не прекращаются 

Напоминаем, что в клубе 'Арена' про- 
должают проходить регулярные четырех¬ 
дневные чемпионаты по наиболее попу¬ 
лярным 30 асйоп и стратегиям. Победи¬ 
тель получает право сыграть с предыдущим 
чемпионом и в случае победы следующие 
четыре дня тренируется в клубе совершен¬ 
но бесплатно. Если тебя заинтересовало 
это сообщение, ты сможешь найти ссылки 
на отчеты по прошедшим играм на сайте 
ѵѵѵѵѵѵ. агепасІиЬ.гѵ. 


Большой тимплей 
в "Матрице" 


1-2 апреля в клубе Ма+гіх прошел 03- 
тимплэйный чемпионат по системе 4x4. При¬ 
зом за первое место должен был стать экс¬ 
клюзивный кубок клуба Маігіх с символикой 
03 и четыре видеокарты А51І5 КіѵаТМТ2 
Шга 32МЬ. Приз за второе место — кубок 
с символикой 03 и наушники РЬііірз для каж¬ 
дого члена команды. Занявшие третье место 
должны были получить кубок и четыре мыши 
фирмы 1-одіІесЬ. 


Чемпионат 
проходил по 
известному 
принципу Ы 
боііЫе еіітіпа- 
йоп. Всего за¬ 
регистрирова¬ 
лось 22 коман¬ 
ды. Из них одна 
была из Челя¬ 
бинска и три — 
из Питера (это 
команды клу¬ 
бов "Коменда¬ 
тура", 'Брис¬ 
толь" и "Арма¬ 
геддон"). 

Я тоже ор¬ 
ганизовала команду (по принципу "сбор¬ 
ная солянка":). Состав следующий: 

[Рб]-КоТ (то есть я), [Рб]-МасЬг»па, [Ыі- 
МебісИ, [Ы]-РесіМа 2 аі, РСАІіеп. 

И не смейтесь — мы, между прочим, заня¬ 
ли почетное 10 место. ;) 

Чемпионат, как это часто бывает, начал¬ 
ся с задержкой примерно на два 
часа. И на следующий день, 
по традиции, игры задержа¬ 
лись на час. 





Результаты тимплейного чемпионата 
следующие: 

1. N1 

2. пір.Рогтога-І 

3. пір.Рогто2а-2 

4. АІІіапсе-1 

Честно говоря, я ожидала очередной по¬ 
беды ЫіРЪв. Но все-таки АМР — сильный 
клан. Они скинули ЫіР'ов в "лузера", выиг¬ 
рав две карты подряд. А потом добили их, 
снова выиграв два раза. 




уэльныи чемпионат 


по Оііаке 3 


В выходные 8 и 9 апреля в компьютерном 
клубе 'АзІаІаѴіЗіа* прошел более чем пре¬ 
стижный дуэльный чемпионат по Оіюке 3. 
О серьезности турнира говорило хотя бы 
то, что игровые сервера были доступны из 


ОоііЫе ЕІІтіпаНоп. Карты — Тоигпеу2 / 
ТоцгпеуА, рЗс/т 13. Игрались все 3 карты до 
2 побед, порядок карт определялся в слу¬ 
чайном порядке. Финал состоял из 2 игр, 
т.е. лузер должен был выиграть 2 встречи. 
Немаловажная деталь: можно было прита¬ 
скивать свои машины. 

Игры получились захватывающими. 
Особенно отмечу сражение ]А[.ВАРАН'а 
и РеІе[РК]. Варан выиграл карту, на кото¬ 
рой Пеле играет очень сильно — 1ошпеу4; 
бтІЗ — разрыв был 1 фраг в пользу Пеле, 
и к)ыгпеу2 — что-то около 2-х фрагов 
в пользу Пеле. Не менее примечательна 
игра ЫіР.Роѵѵег'а и РеІе[РК]. Роѵ/ег сбил 
его в лузера в первый день чемпионата, 
но на второй день ему же и проиграл. Фор¬ 
туна переменчива. 

Клоунада — иначе нельзя назвать раз¬ 
борку ЫіР.А-ха и ЫіР.Роѵхег'о на 1оыгпеу4 
(первый день турнира). Словами не опи¬ 
сать, просто смотри демку. Оно того стоит. 

Ну и, конечно же, финал. Битва отцов. 
Финал... Москва ѵз. Питер, Роіозайу ѵз 
Реіе. Не в первый раз они встречаются на 
чемпионатах. И, видимо, не в последний. 
Первая игра на кэцгпеу2 закончилась 
в пользу Полосатого. Ребята пошли от¬ 
дохнуть чуток, а потом опять сели за ком¬ 
пьютеры. Следующая карта — кхяпеу4. 
Первые пять минут — счет 10:1 в пользу 
Пеле. Он прогнал Полосатого по респав- 
нам. Пять минут до конца — счет 15:12 
в пользу Пеле. Так... уже 15:15, и две мину¬ 
ты до исхода времени... Итог — 22:16. По¬ 
беда Полосатого. Поздравления, призы, 
грамоты. 

Демки всех игр доступны с сервера: 

Нр. азіаіаѵізіа. ги/риЬ/детоз/азіаіаѵізіа- 
Ыепё. ■ 


И-нета — канал в 1 мегабит 
(наблюдающих было человек 
40-60). По ходу прохождения 
турнир освещался в онлайне. 

Участие происходило 
только по приглашению. Пе¬ 
речень приглашенных: 

[М7]0еѵіІ, [ІЧТ]Вга*, ]А[.Одге, 
]А[.ВараН, РР.НцпІег, РР.ЕІѵіга, 
СгіЬпіс, РЕІДРК], ЫіР.Роіо- 
заііу, ІЧіР.Роѵѵег, РЫІірз, 
ЫіР.Заіап, ЫіР.Аха, ЫіР.Ыоізе, 
]А[.Напго, ЫіР.ОіЕ-НагсІ. Зна¬ 
комые все лица... 

Характер проводившего¬ 
ся соревнования — Еиі! 
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Мадіс іНе Оаікегіпд 

- это игрё для тебя! 


загдопа.т 


За дополнительной информацией 

обращайтесь: 

755-7876\(центральный офис) 
таіІ@зафопа .ги 


Наши клу бы: _____ 

г. Москва ул. Нелидовская д. 20/1 "Саргона " 

(тел. 095 493-98-48) 
г. Санкт-Петербург Новочеркасский д. 47/1 ТС аргона'’ 
(тел. 812 445-10-54) 

г. Киев м. Минская ул.Богатарская 2-Б. 'Саргона " 
(тел. 044 461-31-61) 


Наши дилеры: 


Клуб " Даймонд 21 Век" - Старосадскій переулок, д.6, стр. 


імонд 21 Век" 
нтральный Д 


пл. 




г. Москва 

і рЗ, тел. (095) 924-58-17, Ыф:11шшш.<11атопк21 ,пі 
Центральный Детский мир, ІэтаЖ, Театральный проезд д.5, м. Лубянка. ТЦ Универ -СИТИ, 1 ртаЖ 
. ДЖавахарлала Неру д. 1м. Университет. ТЦ Мегаком ул. Вешняковская д. 18ат. 373-60-91, м. Выхино. 

| Сантехника", отдел "Все для дома " ул. Первомайская, д.25133, стр.2 м. Измайловская. 
"Дом книги на Таганке”- ул Воронцовская, д. 2, м. Таганка. *Дом книги в Сокольниках"- ул. Русаковская, д27. 

'Электротехника" - ул.Земляной вал, д.2)50, м.Курская. Подарки" - мост Багратиощ’гѵергхрдтятг 
Кутузовского проспекта к Экспоцентру. "Гулливер” - Ярославское шоссе, д. 115, м. ВДНХ. 
'ЛегоОлимпийская деревня, д.4, к.2 м. Юго-Западная. 'Книги"- ул. Академика Варги, в • 1, 
м. ТеплыйІСтан. 'Книги" - ул. Фридриха Энгельса, д.2\1. Прогресс" - Зубовский бульвар, д.17, стр. 1 
Ъоспіочный мост "отдел “Аудио,видео н - ул.Свободы, д.42, м.Сходненская, Новая электроника" 
Ленинский проспект, д.42, м.Пр,Вернадского. Дом книги у Красных ворот - ул.Садово-Черногряэская, д.5}9 

СА&еЛЬвСКий рынок, место 018, С36. М. Савеловская. Клуб ТЧИЛГЛРДГуХ. Киевская д.29 
і ; В Санкт-Петербурге ; 

пр.Испытателей д. 1 Іа , "Адамант " м.Пионерская (упаковочный отдел), НоВосмоленская наб. 
д. 1 корпЗ мЛриморская ’ХЛфТ" (упаковочный отдел). Будапештская ул. д.11 Торговый город ” 
(упаковочный отдел). Промышленая ул. д.6 м. Нарвская Т 1ФТ" (упаковочный отдел) 
'Реал-тайм ", Литейный пр., 40. Компьютерный клуб 'Сетеборец " ул. Бабушкина, д.42, 
т. р60-91-66, ияѵш.веіеЬогеіз.ги. ЦфТ, место 167, м. Нарвская Каракурт улЛраЖская, 35 

Компьютерный мир-Московский ул.Бассейнах, 41; 327-04-00. Комп,клуб 1 Сталкер” 

| Пр. Маршала Жукова д. 40; 157-19-88. 

\ \ г. Минск 

Национ.выставочный центр БелЭКСПО,улЛ,Купалы,27 в субботу с 8-00 до 12-00. Рынок "Динамо" 

сектора 8 и 26, кроме понедельника. гЛшкний Новгород Клуб настольных игр Ъервольфф", 
ул. Пятигорская, д. 18 Т3“ г. Рязань "Бонус “ Первомайский пр., д. 13. г. Владивосток 
Компьютерный салон ТЭ шееіу ", ул. Станюковича, д.1,Клуб "Мапа ѴаиН ул.Некрасовская, 76-120; 
(4232) 26-99-25. г. Пермь Клуб настольных ролевых игр, ул. Одоевского, д.34. г. Уфа 
ТТІ "ЛИС+”, ул. 50 лет Октября, д. 15, т25-47-15. г . Ростов-на-Дону Компьютерный клуб 
’Дистас", Соляной спуск, д.8/10, 62-33-70. г. Калининград Салон АрТауэр", ул. Уральская, д.9 А, 

55^55-46. ЧП Смоленский, Советский пр-т, 16, 4-й этаЖ, каб.422 (0112) 571-645. г. Мытищи 
Универсам", ул. Щербакова, д.22/1, ст. Перловка, Тайнинское, г. Химки Клуб юных техников *Родина " 

ул. Гоголя, д.9 г.Красноярск улУрицкого 111,2 этаЖі Компьютерный клуб РЕАКТОР 
тел. 0912) 27-33-94. г. Курск Парлок”, улЛе.нина, д. 90(2. г. Мурманск ЧП Полозюк ул. Воровского 5\23; 

(8152)45-17-37. г,. Челябинск ЧП Сапунов Бр. Каширских 101 \ 482 3512(170-345). 


Официальный представитель компании \Ѵігагйв СЯ ТКе Сок юі В Ро ссии, 
















































Ты, наверное, уже не раз слышал или читал о ролевом движе¬ 
нии, полевых играх и толкиенизме. Возможно, даже читал в прессе, 
благо об этом писалось, и неоднократно. А если читал, то наверня¬ 
ка прочитанные тобой статьи относились к одному из следующих 
трех типов. 

Тип первый (кроваво-ужасающий): "под воздействием нового 
наркотика панки-сатанисты окончательно сошли с ума и стали уст¬ 
раивать дуэли на сковородках. Свидетели госпитализированы с тя¬ 
желыми травмами" Как ни прискорбно, такой вид публикаций наи¬ 
более распространен и встречается даже в солидных изданиях. Ав¬ 
торы этих жизнеутверждающих шедевров, как правило, те же са¬ 
мые, что пишут сводки криминальной хроники. Еще они любят выда¬ 
вать сверхдостоверную информацию о встречах с маленькими зе- 
" - • •• 


еся ("дивностью" или степенью опьянения) субъекты, пойманные на 
пресловутом "Поганище". Наш журнал берет на себя смелость ис¬ 
править это досадное упущение. 

Итак: что же представляет собой ролевое движение и где следу¬ 
ет искать его истоки? ;■ 


явными человечками. Эти статьи не имеют никакого отношения 
к ролевому движению, а описывают печально известную тусовку 


в московском Нескучном саду, известную как 'Эгладор' или (более 
жесткий вариант) "Поганище*. 

Тип второй (возвышенно-восторженный): "молодое поколение 
отвергает разлагающее влияние современного общества" (вари¬ 
анты: наркотики, подвалы, киберсуществование). Этих публикаций 
меньше, но они по-своему бездумны, ибо преподносят происходя¬ 
щее в розовом свете. Пишут такое в основном 'дивные" и им сочув¬ 
ствующие (о том, что сии есть за звери, будет немного позже). 
В действительности это — обыкновенная дезинформация, из той же 
серии, что и "отсутствие жертв среди мирнаго населения" Опять- 
таки от рассмотрения настоящего ролевого движения эти статьи 
очень далеки. 

Тип третий (недоуменно-невъезжающий): "иду по лесу, грибы со¬ 
бираю, а навстречу — поцоны в кольчугах". Благие намерения при 
написании то ли из-за неверного подхода, то пи из-за банальной 
лени приводят туда, куда и обычно Хотя попадаются действительно 
интересные точки зрения. Проблема в том, что все (1) журналисты, 
писавшие о ролевом движении, обращали внимание исключитель¬ 


но на внешнюю сторону явления и не проводили разницы между 


ролевым движением как таковым и толкиенизмом. Никто до сих пор 
не пытался провести полный и непредвзятый анализ, а в качестве 
источников информации всегда выбирались наиболее выделяющи- 


*ІІ 
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Истеки ролевого движения 

Все ночалось еще в застойные времена с известной пионерской 
игры "Зарница". Правила были просты: около сотни будущих комму¬ 
нистов вывозились на природу, где делились на команды. Назнача¬ 
лись командиры и подчиненные им "офицеры", остальные играющие 
становились простыми солдатами. Выдавалась "военная" форма 
и деревянные модели оружия, рылись укрепления. Целью игры был 
захват штаба противника или боевого знамени. Дополнительные 
очки можно было заработать, "уничтожая" живую силу противника. 
Нет, это не был Опаке на местности. Это было куда интересней. 

Игра носила ярко выраженный военно-патриотический харак¬ 
тер, а по сути своей была неплохим моделированием боевых дей¬ 
ствий но тактическом уровне 

Параллельно "Зарнице* некоторые исторические клубы и круж¬ 
ки развивали собственные проекты. 

С завидной ре'улярностью со всех концов Союза люди съезжа¬ 
лись на Бородинскую битву, осаду Сталинграда, битву на Кулико¬ 
вом поле. Но, как и следовало ожидать, такие действа были лишь 
театральной постановкой, их исход был заранее предрешен. 

Доподлинно неизвестно, кто был тем первым человеком, который 
предложил слить воедино два проекта. Им мог быть молодой чинов¬ 
ник из райкома, интересующийся историей, или глава клуба, или ря¬ 
довой играющий. А идея была более чем удачной. Новый тип игр, 
унаследовав лучшие черты родителей, рос и развивался, обретя не¬ 
зависимость где-то к 1982 году. В таких играх использовалась серьез¬ 
ная научная база, но присутствовали и столь желаемые массами ди¬ 
намизм, свобода действий и непредсказуемость сюжета. Существо¬ 
вали они под крышей т. н. 'центров ролевого моделирования' (ЦРМ). 

Ролевое движение окончательно оформилось к 1985 году, по¬ 
полнив свои ряды членами КЛФ ('Клуба Любителей Фантастики'), 
этнографами, лингвистами... всех просто не перечислить. Именно 
КЛФ был тем последним штрихом, который завершил композицию. 

Игры вышли на новый уровень: научно-фантас¬ 
тический. Общепризнанными центрами ролево¬ 
го движения сделались Москва. Питер (тогда 
еще Ленинград), Киев, Екатеринбург и Казань. 
Ток прошло еще пять лет. Ничто, казалось, 
не предвещало перемен, когда в 1989 году гря¬ 
нул гром среди ясного небо, и звался он — "Вла¬ 
стелин Колец". 
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О вреде 

толкиенизма 

Произведения английского профес¬ 
сора Джона Р.Р. Толкиена были извест¬ 
ны читающей общественности доста¬ 
точно давно. По рукам ходили копии 

Я 0 . V ІЙѵ ' Ѵ 

домашних переводов, по созданной 
им вселенной доже устраивались иг¬ 
ры. До некоторой поры его "Хоб- 
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бит*, "Властелин Колец* и "Сильмариллион* (урезанная версия бо¬ 
лее ранней "Книги Утерянных Сказаний*} ничем не выделялись на 
общем фоне прочей "сказочной фантастики* ({апкізу), кроме разве 
что "эпичного* характера повествования. 

Сюжет "Властелина* был, в общем-то, не слишком замыслова¬ 
тым; компания приключенцев спасает сказочный мир от Темного 
Властелина, олицетворяющего Зло. Роман был начат еще 80 время 
Первой Мировой, задумывался как "новый английский эпос* и од¬ 
новременно как предостережение человечеству. В частности. Тем¬ 
ный Властелин и его страна, Мордор, были списаны с современной 
Толкиену Германии. 

Соответственно, роман был наполнен аллегориями, и называть 
его классическим (в современном представлении) фэнтезийным ро¬ 
маном не совсем верно. С таким же успехом политическую сатиру 
Брэдбери или Лема можно представить как серьезную научную 
фантастику. 

Переводы 'Властелина Колец", выпущенные двумя независимыми 
издательствами, сыграли во многом негативную роль. Их публикоция 
совпало с ночалом экономического и социального кризисов, росла- 
да Союза. Защищенная от внешнего мира молодежь (особенно та ее 
часть, которая "интеллигенция*) с удивлением обнаружила, что Сис¬ 
тема, да этого заботившаяся о всеобщем благе, отбросила копыта 
и оставила ее на произвол судьбы. Многие молодые люди, росшие 
в тепличных условиях, оказались не готовыми к столь резкому измене¬ 
нию внешней обстановки А мир Толкиена был настолько привлека¬ 
тельным, что возникало искушение погрузиться в него с головой и за¬ 
быть о проблемной окружающей действительности. Мания (даже не 
мода!) на Толкиена стремительно набирала обороты, соблазнив 
слишком многих, оттеснив на второй план любовь к Стругацким, Ази¬ 
мову, Кларку. В данном случае Тол кие н сыграл роль пресловутого 
растафианского священника, проповедующего у чукчей (небольшая 
справка: расгафианство — гибрид католичества и традиционных аф¬ 
риканских верований; одна из его догм утверждает, что Христос был 
родом с Черного континента). Не понимая всей подоплеки работ Топ- 
киено, общественность воспринимало каждое его слово ^ 
как божественное откровение Но Западе бум чулмн-ни ч • , 3^;’;,;' 

ма прошел еще в шестидесятые годы, а у нас... 

Как известно, Россия повторяеі путь Запада, но дела- 

ет это с запозданием и . нередко — в исключительно ид- •: 

нращеинЫ форме Прилтч! і од, н ;чю6ще>: >ьи голкиени- | 
слов почли; и у с. мои и к каждом крупном городе Идеал и* 1 : ! - 

зировать их не сдоит. Во-первых, в отличие от "элитных" I . .. 
КЛФ, ЦЗМ и военно-исторических клубов, такие общего I 
во были лишены централизованного финансирования. ф:і г 
Во-вторых, они изначально были более открытыми, что 
создало предпосылки для кризиса ролевое о движения, ко- І^НИК 
торое начнет набирать силы чуть позже, в середине девя- Ш^ЯШж 
ностых. А в-третьих... появились "дивные*. |ИНЯЯ| 

О ‘дивности* и "дивных" следует написать особо, да- щЦмь ( 
бы стало ясно, что это такое. Как я уже упоминал, среди уф -ѵ 
ШШюі молодежи развилась мода на эскапизм 

, (уход от повседневных проблем МИРІ 
Ш в придуманный, иллюзорный мир, 

близкий к Виртуальной Реально- / ^ЦЫВА2 

МгтщЖрРг сти, но существующий ^ ІішШ- 

исключительно внут- 
ри сознания). Причи- 

ДИВНО- 

сти" — служит, по сути, де- 
прессия, а саму “дивность" 

можно рассматривать как форму ма* /# I 

ниокально-депрессивного психоза, --Ш : МЯШ 
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нои эскапизма 
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именно для столицы России, в меньшей изменений, Под звуки боевых рогов и дробь 
степени — для Питера. Региональные клу- барабанов, закованное в лоты и ощетинив- 
6ы, среди которых стоит выделить Казан- шееся мечами и пиками, под прикрытием 
ский. Красноярский и Екатеринбургский, арбалетчиков стройным маршевым шагом 
к \993 году уже переболели толкиениз- оно ушло от толкиенизма. Кажется, "див- 
мом и выработали к нему стойкий иммуни- ные" этого даже и не заметили... 
тет. ХИ продолжали устраиваться, ско- Выкристаллизовалась целая плеяда мо- 
рее — как дань традициям. Но параллель- лодых талантливых Мастеров, поставив- 
но проводилось огромное количество ку- ших увлечение играми на серьезную осно- 
да более стоящих игр, основанных уже не ву, в том числе — в Москве. Третий год про- 
на творчестве покойного профессора. водится 'Москон', младший брат "Зилант- 
За Уралом наибольшее распространение кона". Наконец, началось 'смешение жан- 
лолучили игры исторического характеро, ров': полевые игры стали делаться на ос- 
не была забыта и классика жанров фэнте- нове компьютерных. Так, уже состоялись 
зи и зсИі. Вообще говоря, если на евро- игры по ѴѴагСгай, БіагСгаіі, ЕаІІосф ІаадесІ 
пейской части России ролевые и истори- АІІіапсе. Разработчики отечественных ком- 
ческие клубы мало соприкасаются друг пьютерных ролевиков всерьез обратили 
с другом, то за Уралом произошел их син- внимание но этот факт и решили не отста- 
тез. В ролевом движении (наконец-то!} по- вать. Ток, в конце июля под Москвой прой- 
явились настоящие профессионалы, в пер- дут полевые # Аллоды", общую концепцию 
вую очередь — кузнецы, оружейники, мае- которых разрабатывает не кто-нибудь, 
тера боевых искусств и фехтовальщики. а сам Свиридов (автор 'Аплодов" компью- 
Озмой яркой иллюстрацией превосходст- терных). Отчет об этой игре ты обязатель- 
во уральско-сибирских клубов служит тот но сможешь прочесть на страницах 'Игро- 
факт, что ежегодная конференция-семи- мании". 

нар, посвященная фантастике с одной А толкиенисты? Они никуда не делись, 
стороны и истории в целом и ролевым иг- но, словно тараканы, нашли собственную 
ром в частности, проводится не где-ни- среду обитания и не покидают ее пределов, 
будь, а в Казани (это широко известный Отношение к ним в ролевой среде, прямо 
'Зиланткон'). Каждый уважающий себя скажем, не особенно хорошее. Показа- 
ролевик почитает за честь приехать на тельна в этом отношении фраза известней- 
Кон с докладом или заявить но нем свою шего Мастера Константина Асмолова 
игру (вообще, анонс игры на 'Зилантко- [Маккавити), чью помощь при создании ста¬ 
не' — своеобразный 'знак качества'). тьи трудно переоценить: 'называть меня 


участников выросло до 500 человек. Кроме 
ХИ, устраивались и меньшие игры, где тема 
Толкиена все так же продолжала домини¬ 
ровать. Первый кризис ролевого движения 
случился в 1994-95 годах. К этому времени 
в ряды толкиенистов успели влиться хиппи 
("дивные" приняли их как родных}, визионе¬ 
ры (мутировавшие 'дивные', утверждав¬ 
шие, что Земля — вообще иллюзорна, а ре¬ 
ален лишь мир Толкиена), новоявленные 
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Какие бывают игры 

Теперь, когда ты с моих слов примерно 
представляешь себе историю ролевого 
движения, можно перейти к непосредствен¬ 
но к играм ||||1||ЩУ|у .. 

Во-первых, существуют игры градицион- 
ные. На первом месте стоят пресловутые 
"Хоббитские Игрища', самое массовое ме¬ 
роприятие, число участников которого уже 
перевалило за 1500. ХИ делают разные мас¬ 
терские команды, место проведения меняет¬ 
ся. Скажем, в прошлом году ХИ проводились 

под Москвой. Сюжет ХИ основывается ис- 

т 

ключительно но произведениях Іолкиено, по- 
этому за 10 лет они успели набить оскомину, 
превратившись в мыльную оперу на местнос¬ 
ти. Кроме российских, есть еще украинские 
и даже израильские ХИ. Последние отлича¬ 
ются наиболее ответственным подходом 
к организации (забугорье, как-никак). 

Далее выделяются игры, ставшие 'визит¬ 
ной карточкой" того или иного клуба. Про¬ 
водятся один-два раза в год, тематика мог 
жет быть любой, но доминируют историчест 
кие, иногда с примесью фэнтези. Ежегодно 
те же клубы устраивают игрища меньшего 
масштаба, также очень и очень достойные. 
Наконец, если у тебя мало свободного вре¬ 
мени, о поиграть хочется, я рекомендую не¬ 
большие игры, рассчитанные на один-два 
дня. На так называемые "элитные" игры по¬ 
пасть сложнее, необходим хотя бы мини¬ 
мальный игровой опыт, но, в конце концов, 
можно лично встретиться с мастерами и об¬ 
говорить все детали. Хороших техногенных 
игр очень и очень мало (вот было бы 
пейнтбольное оборудование подешевле... 
но й его можно заменить китайской пневма¬ 
тикой). О них я буду писать особо, подроб¬ 
но: и в красках. Красок будет две: серая 
(цвет неба над мегаполисом) и красная (без 
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мекну: авторами таких действ являются пре¬ 
словутые "дивные" Играющие должны 
слиться воедино со своими героями. До пол¬ 
ной утраты собственной личности. Что ими 



и проделывается с переменным успехом. 
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Хотя, впрочем, если ты замечал в себе тягу, 
так сказать, к перерождению, то можешь 
попробовать. Предварительно не забудь 
попрощаться с родными и близкими. 
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А вот куда тебе точно не надо, 
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так это на панковские трех- 
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ДНѲ8КИ , которые и не игры ѳо- 
все, а проводятся по принци- 


ехали, выпи¬ 


ли, просну- 
лись. 


похмели¬ 
лись и снова вы¬ 


пили, далее вез- 



Как выбрать І 

хорошую игру 

Это зависит только от тебя. О вкусах, 
как говорится, не спорят: одному нравится 
экономика, другому — политика, а третье¬ 
му — военные действия. Кого-то прельщает 
антураж фэнтезийных игр, а кто-то любит 
исключительно серьезную научную фантас¬ 
тику. В принципе, основным критерием вы¬ 
бора игры должен стать профессионализм 
организаторов. Если Мастера договарива¬ 
ются о проведении игры с местной админи¬ 
страцией, лесничеством и милицией, имеют 
в своем распоряжении команду полигонщи¬ 
ков (людей, наблюдающих за поведением 
игроков в лесу и обеспечивающих их безо¬ 
пасность, в т. ч. — эвакуацию в случае бо¬ 
лезни или травмы), это говорит о действи¬ 
тельно профессиональном подходе. Такие 


де'. Тем более сле¬ 
дует обходить сто¬ 
роной "игры-мисте¬ 
рии", которые по 
своей сути есть не 


Мастера обычно идут на контакт с играю¬ 
щими еще до начала игры, с ними можно 


глюк 

ради глюка . По¬ 
дробно объяснять, 


обсудить свою роль, выяснить свой уровень 
подготовки, получить рекомендации по по¬ 
шиву костюмов и минимальные навыки об¬ 
ращения с оружием. Хорошие Мастера це¬ 
нятся на вес золота и выходить стоит имен¬ 
но на них (мы по мере сил поможем тебе 
в этом, благо это первая, но далеко не по¬ 
следняя публикация ' Игромании" на тему 
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полевого КРС). И еще. Кок показывает 
опыт, начинающим играющим с амбициями 
(в хорошем смысле этого слова) желательно 
выбирать роль т. н. "мастерского персона¬ 
жа", ипи того же полигонщика. Это очень 
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тяжелая, но интересная работа, окупаю¬ 
щаяся сторицей, за которую тебя будут дол¬ 
го благодарить и приглашать впоследствии 
на другие игры. Ты сам не заметишь, как 
поймешь все скрытые механизмы игры, к то¬ 
му же ты всегда сможешь обратиться к Ма¬ 
стерам со всеми своими вопросами, чего 
обычные игроки иногда не могут сделать 
(сложно пробиться в одиночку через сотню 
вооруженных головорезов до Мастерятни- 
ко, а ведь еще надо вернуться обратно). 
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для игры 

Навыки фехтования и умение хорошо 
играть полюбившегося персонажа прихо¬ 
дят с опытом. Без чего действительно нельзя 
ехать на игру, так это без элементарных 
знаний о методах выживании в лесу. Хоро¬ 
шо, если ты — походник со стажем, служил 
в погранвойсках либо в десанте (тогда — 
вообще никаких проблем, только растяжки 
не ставь и не копай ямы с кольями). Если же 
весь опыт общения с дикой природой у тебя 
сводится к воскресным пикникам или к про¬ 
гулке с родственниками по лесопарку в по¬ 
исках грибов, тебе есть чему поучиться. Об¬ 
ратись к Мастерам, или знакомым походни- 
кам, или охотникам — они помогут. А для 
начала я просто порекомендую две хоро¬ 
шие книги, на страницах которых гы най¬ 
дешь всю необходимую информацию. 

Первая называется 'Выживание по ме¬ 
тодикам СЛС" (САС — Специальная Авиа¬ 
десантная Служба, английский спецназ). Ее 
можно найти на лотках и в книжных магази¬ 
нах, она была издана около полугода на¬ 
зад. Стоит около сорока рэ. 

Вторая — даже не книга, а целая серия 
под общим логотипом "Выживание в.,. " по¬ 
ляка Я. Палкевича. Из этой серии тебе нуж¬ 
ны две книги: "Выживание в лесу " и " Выжи¬ 
вание в горах". К сожалению, их найти не¬ 
сколько сложнее, они были изданы доста¬ 
точно давно. 

Помни, что если к игровому полигону от¬ 
носиться пренебрежительно, тебя найдут 
и "пожурят полигонщики (дело может за¬ 
вершиться удалением с игры, что очень не¬ 
гативно скажется на твоих взаимоотноше¬ 
ниях с Мастерами). К тому же, не зная 
кое-каких мелочей, ты рискуешь от¬ 
равиться, подхватить расстройст¬ 
во кишечно-желудочного 
тракта (смешно выглядит 
только на словах), 
нематод (не 
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смертельно, но противно), гепатит или за¬ 
студить ценные органы (туг исход может 
быть самым непредсказуемым). Перед иг¬ 
рой зайди в поликлинику и сделай прививку 
от столбняка, если не сделал этого раньше. 
Заранее, до игры, сообщи Мастеру по ме¬ 
дицине о всех своих недугах. Повторюсь, 
лучше лишний раз обратиться к Мастеру, 
чем затем страдать всю игру от собствен¬ 
ной непредусмотрительности или глупости. 




Заключение 

Нельзя объять необъятное. Ролевые игры Лк 
в России 
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это огромный пласт культуры, за¬ 
мечательное развлечение и полезный для 
здоровья досуг, наравне со спортом. Погру¬ 
зившись в него, ты приобретешь массу новых 
друзей и узнаешь много нового. Надеюсь, 


статен 
номере 
о том, какие 


и 


ты сможешь 
в МТС существуют сеты и как их раз л и 
чать, а также полный разбор всех су 
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надо уметь отличать сеты 
от друюго? По многим прими- 
Во-первых, карты старых сетов 
» по причине свеей рари- 
іт и к •арности. Во-вторых 
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собрать себе тур- 

2, ес- 
ь карты 




еще 


"в-пятых". 
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А в-шестых, это просто познавательно 
и интересно. 

Что же касается способностей карт, 
то без знания того, что какая способ- 
кость собой представляет и как она ра¬ 
ботает, играть маловозможно. Разве 
что в домашнем кругу, на ходу приду¬ 
мывая и переделывая под себя прави¬ 
ла. Что же касается настоящих правил 
іии в полном объеме состояли- 
іное количество текста, кото- 
раскопать можно только л И 
1 * написан так, что без 
пол-литра ко разберешься, в) не факт, 
что удастся отыскать на русском языке. 
В то же время хитростей и нюансов су¬ 
ществует совершение огромнейшее ко¬ 
личество. Чем быстрее ты в них разве- 

научишься играть. 
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мое предостережемте о толкиенистгфс 

‘дивных" и "панковских игрищах" пойдет 
впрок и ты выйдешь именно на тот ролевой 
клуб, дух и стиль которого наиболее соот¬ 
ветствуют твоему мироощущению. А в сле¬ 
дующим номере "Игромании' я продолжу 
разговор о ролевых играх и поделюсь более 
конкретной информацией. До встречи! И на¬ 
последок — пара и-нетоеских адресов. 


Сеты 

В этой главе рассказывается о сущест¬ 
вующих сетах МТѲ. Иначе — различных вы¬ 
пусках (т. е. дополнительных наборах и ре¬ 
дакциях). Периодически поглядывай в таб- 

■ Ш*: Щі 

лицу т там приведены значки сетов плюс 

всякая дополнительная информация. 

Но прежде чем перейти к описанию се¬ 
тов, отметим несколько моментов. 

Первое. Различающиеся по цвету і юметки 
(золотой цвет значка редакции для обозначе¬ 
ния рары, серебряный — для анкоммона, чер¬ 
ный — для коммона) появились только начи¬ 
ная с Ехобііз. Причем само градация на рары, 
анкоммоны и коммоны было — просто но са¬ 
мих кортах это никак не зафиксировано. 
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роннчка уже упоминавшегося К. Асмоло¬ 
ва, Много нужного и интересного. Заодно 


Второе. В различных типах турниров доз- 
волены карты разных редакций. То бишь, на¬ 


узнаешь, но каких людях зиждется россий¬ 
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ское ролевое движение 
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— Арда-на-Куличкох, место известное, 
ты мог его видеть и раньше. Там мно¬ 
го бреда, воды — еще болы 
Но посмотреть не помеша¬ 
ет — просто чтобы 
знать, что такое 
тоже есть ■ 


пример, в Туре 2 нельзя играть картами, ко¬ 
торые были в наборах, предшествовавших 
ІІгга'з Сусіе. Однако если у тебя есть кар¬ 
точка из более раннего набора, которая 
а точности переиздано в ІІггсГз Суеіе или 
позже, то ты можешь играть ею без зазрения 
совести. Это относится и ко всем другим ти¬ 
пам турниров. 

Третье. Статья о типах турниров уже бы¬ 
ла опубликована в "Мании", так что если 
заинтересуешься —• отсылаю тебя ко вто¬ 
рому номеру зо этот год. 

Теперь приступим. 
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АірЬа 

Начать хочется с самого первого выпус¬ 
ка "Магии". С Альфы. Эта та самая первая 
серия карт, выпущенная в 1993 году и отли¬ 
чающаяся черным бордюром, насыщенны¬ 
ми краскоми, крупной печатью (шрифт 
крупнее, чем на современных картах), 
а также явным признаком Альфы. Это более 
закругленные уголки у карт. V всех поздних 
выпусков углы больше. Если приложить Аль¬ 
фу к современной карте, современная кар¬ 
га будет выступать из-за альфовской. 

Веіа 

Второй была Бета. Отличается более 
крупным шрифтом, более темными, насыщен¬ 
ными красками, а также уголками, совпадаю¬ 
щими с современными картами. Бета была 
выпущена вскоре после Альфы, когда стало 
ясно, что рынку не хватает карт. Появилась 
на прилавках чуть позже Альфы, э том же 
1993 году . 

ШітНёИ 

Третьей базовой редакцией стал 
ипіітііесі. Этот сет тоже с черным бордю¬ 
ром без символа редакции. Менее темные 
тона, но все еще крупный шрифт. 
АгаЫап МІдНН 

Первое дополнение к "базовому" набо¬ 
ру, Арабские Ночи, состояло из 92 карт. 
Базировалось на персонажах, историях 
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и вещах из "1001 ночи". 
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і іІдиМе$ некоторыми новыми игровыми механиками, 

Второй дополнительный набор. Извес- а также появлением СіитшЫіѵе Уркеер, 
тен своими разнообразными артефактами Первый дополнительный набор, не требую- 
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и множеством карт, взаимодействующих 
с артефактами. Впервые персонажи Урзо 
и его брат Мишра становятся известны ши¬ 
рокой общественности. 

ЯеѵівесІ 

В этом базовом выпуске, также известном 
как Трешка или Тройка, были убраны наибо¬ 
лее сильные карты, дававшие слишком явное 
преимущество тому игроку, к которому они 
пришли, а также подправлены некоторые ог¬ 
рехи дизайна; например, исчезли слишком 
темные тона, был уменьшен шрифт, на неко¬ 
торых картах чуть изменился текст. 

: ІедемЩ 

Рассказывается об истории войны Урзы 
и Мишры, впервые выпускается литератур¬ 
ный роман к выпуску сета "Магии" 

ТНе Оагк 

Появилось множество 
очень хороших и сильных 
карт, например, 8а И 
ІідЫпІпд, Авторы набора 
стремились показать, на- 
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сколько сильна бывает 
магия, и отметить тот фи¬ 
лософский момент, что 
чрезмерное увлечение магией может боль- 
но отозваться но сомом волшебнике. 

РаІІеп ШтрІге* 

Пятый по счету набор. 
Довольно бесцветный сет 
в общем и целом, хотя 
и появляются некоторые 
более-менее интересные 
карты, например, т. н. 
Ршт»р~КпідЫ$, а имен¬ 
но — Огбег о! іЬе ЕЬоп 
Напб и Огбег оі Іеі^Ьыг. 
Также надо отметить НіаЬ Тібе, СоЫіп 

. ѴЧ ■ .• • • ...... Кг . .и • " 

Огепасіе и Нуте Го ТошасЬ 

РоѵгіЬ ШШііоп 

Базовый набор, но уже существенно ху¬ 
же, чем Трешка. Нужно отметить исчезно¬ 
вение т. н. "дуалок* (бцаМапШ), а именно — 
земель типа БсгаЬІаг-сіііННВНЁНЙЙН 
дающих одну из двух 
цветных мон без каких- 
либо пакостных побоч¬ 
ных эффектов (кстати, кок 
исключение, "дуалки" до 
сих лор играют в турни¬ 
рах ЕхГепсІесі). Еще здесь 
переизданы некоторые 
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щий базового для полноценной игры, т. е. 
БГапбаІоле Ехрапзіоп. Считается, что начал 
собой Ісе Аде ВІоск, включающий в себя 
также НотеІапсЬ и АІІіопсез. 

СНгопісІев 

Перевыпуск карт из АгаЬіап ЫідНіз, 
АпБдоНез, Іедепсіз и ТЬе Рагк. Отличается 
белым бордюром, но имеет те же значки, 
что и оригинальные карты. 

ШепЫаапсе 

Хроники на других языках (на итальян¬ 
ском, немецком, фронцузском). Отличается 
черным бордюрам и указанием года (1995) 
в нижней части карты, На оригиналах ука¬ 
зания года не было. 

Иоте!ат!§ 

Известен своей почти полной бесполез¬ 
ностью, а также интересным художествен¬ 
ным текстом. 

АШапсев 

Один из наиболее 
сильных дополнительных 
наборов, привнес в игру 
такие известные заклина¬ 
ния, как Форса (Еогсе оі 
ѴѴШ), Сопіадіоп и т. д. 

Мігаде 

Самый большой сет "Магии' к тому вре¬ 
мени. Внес в игру т. н. "пятерочные прави- 
теперь устаревшие, а также новые спо¬ 
собности: РНаэІпд 

и Ріапкіпд. Еще тут появи¬ 
лись тюторы, например, 
ЕпІідЬгепесІ Тьгіог. Второй 
Зіапбаіопе Ехрапзіоп: от¬ 
крыл Мігаде ВІоск, в кото¬ 
рый входит также Ѵізіапз 
и ѴѴеаіГіегІідЫ, 
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Неплохой набор. Вклю 


чает в себя достаточно 
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карты из вышедших ранее сетов. Один из 
внешних отличительных признаков — по¬ 
метка 1995 в нижней части карты. 

Ісе Аде 

Пожалуй, самый ранний сет из числа 
широко продававшихся в России. Известен 
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сильные карты, такие, 

скажем, ѴатрІгІс Тціог, 

РіМі Шгііііоп 

Опять же ухудшенная 
версия базового набора, 
но добавлены многие по¬ 
лезные карты, например, т н. Раіпіапбз из 
ІА, такие, как Абагкаг ѴѴазІез и ВгизЫапсі. 
Отличается пометкой 1997 в нижней части 

КОРТЫ. ■ ^ ■■ . 

РогГаІ 

Попытка "Визардов" (компании, которая 
делает "Магию") облегчить игру. Строго го¬ 
воря, эти карты не являются картами "Ма¬ 
гии" с турнирной точки зрения, но многие 
новые игроки предпочитают Портал, т. к. он 
легче. Отсутствует большинство "наворо¬ 


ченных" правил и игровых механик. Присут¬ 
ствуют только корты типа Зогсегу, СгеаГиге 
и ІхіпсІ. Говоря про обычное МТС и Портал, 
часто употребляют сравнение 'шахматы 
и шашки". Надо признать, оно вполне точ¬ 
но отражает суть вещей. 

На турнирах МТС нельзя играть порта- 
ловскими картами. Однако некоторые карты 
Портала являются детальными аналогами со¬ 
ответствующих карт из тех или иных редакций 
МТС. Для таких карт сделано исключение: 
ими играть разрешено. 

ѴРеаікегИдкі 

Так же, как и Ѵізіопз, 
довольно сильный и изве¬ 
стный набор. Включает 
в себя такие корты, как 
ЕтругІаі Агтог, АЬеуапсе, 

ІЗізгцрТ Аыга сТ Зііепсе. 

Гетра» | . 

Третий Зіапбаіопе. Зачал І^а+Ь Сусіе, 
включающий в себя также ЗігопуНоісІ 
и Ехобиз. Появились неко¬ 
торые интересные свойст¬ 
ва: ЗЬасІоѵ/ и ВеуЬаск. 

Объявился новый тип су¬ 
ществ — ЗІіѵегз (сливеры), 
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каждый из которых прида¬ 
ет всем остальным сливе- 
рам то или иное свойство. 

Также появились очень 
сильные карты, например, Сигзесі Зсгоіі, 
Тгабеѵ/іпб Рісіег, Реііесііпд Рооі и другие. 

ЗігопдНоМ 

Продолжил основные темы Темпеста. 
Хочется отметить карты ЗЬоск, ѴоІгаіЬ'з 
ЗггопдЬоІсі, СгузГаІІіпе ЗІіѵег, АсісІІс ЗІіѵег. 

Шхогіѵ* 



Помимо продолжения тематики Темпес¬ 
та, привнес довольно много сильных карт, 
например, Ресшгіпд ЫідЬітаге и ЗцгѵіѵаІ 61 
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РогіаІ: Весом! Аде 

Второй Портал продолжил тематику 
примитивизма первого. 

Ѵпдіѵесі 

Шутливый сет, направленный на то, 
чтобы вызвать улыбку. Часто издева¬ 
ющийся над известными картами 
Магии". Ни в каких турни¬ 
рах, кроме как турнирах 
по Англюд, эти карты 
не участвуют. 
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и па'5 Зада 

Четвертый 5іапсІа1опе. Тут начался Угга 
Ыоск, включающий в себя также ІІігга'з Ьедасу 
и бігга'з 0е5ііпу. Появилось два новых свойст¬ 
ва: ЕсЬо и Сусііпд, Возникли Регш-ЕпсЬапіз, 

т. е. энчанты, возвращаю¬ 
щиеся в руку, если попада¬ 
ют на кладбище из игры, 
а также Зіеерегз, т. е. эн¬ 
чанты, которые становятся 
существами при выполне¬ 
нии некоторого условия 
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отметить карты 
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Хочется 

кде» .дяяврдід 

Саеа'з Сгабіе, МогрНІіпд 



и Затоке аі Сепіиз. И упомянуть, что в этом се 
те довольно много хороших карт, играющих 
в самых разнообразных колодах. 

АпіЬоІодіез 

Набор карт, происходящих из всех прі 
дыдущих сетов "Магии", собранных в две 
колоды по 60 карт. В подарочной коробке, 
белый бордюр, надпись 1993-1998 в ниж¬ 


ней части карты, 

О па'5 Іедасу 
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Продолжил темы Саги, привнес доволь¬ 
но много сильных корт. Особого упомина¬ 
ния заслуживает, безусловно, Капсог. 
Впервые появляются фойлы ((оііз, «оіі согсіз, 
ргетшгп сатУз), т. е. карты, покрытые осо¬ 
бым переливающимся составом и выглядя¬ 
щие в общем лучше и красивее, чем обыч¬ 
ные. Вероятность прихода фойла состав¬ 
ляет примерно 1:100, т.е. на 100 одинако¬ 
вых карт напечатан один фойл, Фойловые 

карты встречаются во 
всех последующих сетах 
МТС, кроме шестой ре¬ 
дакции. Стоимость фой- 
ловой корты значитель¬ 
но превышает стоимость 
такой же обычной карты. 
Например, обычная зем- 
пя стоит рубля два. Такая 
же земля, только фойловая, уже в районе 
доллара-двух. Или, скажем, всем извест¬ 
ный зверь по имени Мазіісоге в обычном 
своем виде оценивается 
і { долларов в 12-15, а фай¬ 
ловый — в 30-50$. И так 
далее. 

(Шпа'§ Оезііпу 

Окончание еаговско- 

/...•• «у,/ „ ,* •• ; • ■ • с ‘, 

го блока, Сильный сет, 

| включающий в себя та¬ 
кие карты, как Мазіісоге 
и Роѵѵбег Кед. 
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СІ055ІС ВіжіН МНіоп 

Пересмотренная базовая 
редакция, убрано и до¬ 
бавлено много карт. 
Принесла с со¬ 
бой совре¬ 


менные турнирные правила, которые до¬ 
вольно сильно отличаются от правил Пятер¬ 
ки. Здесь впервые на базовом сете появля¬ 
ется символ редакции. 

РогНяІ: Ткгее Кіпдсіотз 

Китайский Портал. Концептуально ки¬ 
тайская версия Портала, нарисованная ки¬ 
тайскими художниками (кстати, иллюстра¬ 
ции весьма неплохие). Появилось свойство 
НогзегпапзЫр. 

5іаг*ег 

Промежуточная стадия между Порта¬ 
лом и т. н. АбѵапсесІ уровнем "Магии", т. е. 
базовой редакцией. Там даже есть Іпзіапі) 
Это СоипіегзреІІ, Но все же это Портол. 

ВаШе ВоуаІ 

Спецвыпуск из предыдущих редакций — 
4 колоды по 40 карт в большой подарочной 
коробке на 700 карт. 

МегсаіНап Махдие* 

Пятый Зіапсіаіопе, начинающий Мазчцез 
ВІоск, в котором есть также Ыетезіз и будет 
РгорЬесу. По-моему, весьма слабоватый вы¬ 
пуск карт. Но все же есть кое-что — напри¬ 
мер, РізЬасІап РогІ, Эизі Воѵ/1 и т. д. Появи¬ 
лись новые "ищущие' су¬ 
щества, а именно — РеЬеІз 
и Мегсепогіез, вытаскива¬ 
ющие за ману и поворот 
себе подобных. Также по¬ 
явились спеллшейперы 
(ЗреІІзЬарегз), которые зо 
поворот, ману и сброс 
карты с руки делают ка¬ 
кой-то эффект, например, убивают сущест¬ 
во, Хочется также отметить карты с альтер¬ 
нативной стоимостью, т. е, вместо маны 
можно повернуть не повернутое существо, 
посакрифайсить землю и т. д. В общем, мно¬ 
го интересного, есть сильные карты, но в об¬ 
щей массе очень мало играбельного. 
Иетезіз 

Продолжил темы Мо- 
сок, а также внес новое 
свойство — Рабіпд. Хочет¬ 
ся отметить такие карты, 
как і.іп Зіѵѵі, Оеіпапі Него; 

Рооіѵѵаіег ТНіеІ, Маззасге 
и т. д, [полный разбор се¬ 
та можешь прочесть 
а предыдущем номере 
"Мании"). 

РготоНопаі сапіз 

Специальные карты., выпущенные к неко¬ 
торым событиям, а также подарочные и при¬ 
зовые карты Как правило, ими нельзя иг¬ 
рать на турнире. Хотя есть и версии извест¬ 
ных карт, например, ЭізепеЬапі с альтерна¬ 
тивной картинкой, которыми можно играть. 
Также есть Ргото земли с альтернативными 
картинками, иногда — фойловые без симво¬ 
ла редакции, 
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Строго говоря, нѳ карты "Магии". Дру¬ 
гой дизайн. По размеру — раза ѳ два 
больше обычной 


‘У. 


карты МТО. Это 
специальные карты, 
предназначенные 
для игры с несколь¬ 
ко измененными 
правилами, кото¬ 
рые и привносят эти 
Ван гарды. В об¬ 
щем, бессмыслен¬ 
ная штука. 
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Есть базовые способности, которые 
можно встретить довольно часто. Это Рігзі 
Зігіке, РІуіпд, Назіе, Іапсіѵѵоік и ІапбЬоте, 
Ргоіесііоп, Редепегаіе, Тгатріе. И есть спе¬ 
цифические способности, которые, появив¬ 
шись в одном сете, присутствуют, возмож¬ 
но, в нескольких последующих сетах, после 
чего уже, кок правило, больше не встреча¬ 
ются (например, ЗНасЬѵѵ был только в КаіИ 
Сусіе). Ниже приводятся сначала базовые 
способности в порядке алфавита, а затем 
все остальные, тоже в алфавитном порядке. 

Рекомендую использовать нижеследую¬ 
щее описание способностей как справоч¬ 
ное пособие, тем более что многое из это¬ 
го ты не найдешь больше нигде. 

Для лучшего понимания (и чтобы не гру¬ 
зить мною іонными формулировками) все 
объясняется на примерах. ш 

РІПІ5М Ше 

Существо с йгзі зігіке наносит удар пер¬ 
вым. И его противник(и) наносит(сят) ответный 
удар, только если выжил (и). Например, суще¬ 
ство 2/3 с іігзі зігіке идет в отоку, а его блоки¬ 
рует существо 3/2. Блокирующее существо 
окочурится, т. к. получит по башке раньше, 
чем сможет нанести удар, а атакующее вы¬ 
живет. Другая ситуация: существо 2/3 с Іігзі 
зігіке идет в атаку, а его блокирует существо 
3/3. В такой ситуации: а) атакующее наносит 
свой удар — блокирующий выживает, полу¬ 
чив две единицы урона; б) блокирующее су¬ 
щество, которое успешно выжило, наносит 
ответный удар; в) неудачливое атакующее су¬ 
щество выносят в белых тапочках. И третий 
пример Существо 2/3 с Іігзі зігіке идет в сто¬ 
ку, его блокирует существо 3/2 с Іігзі зігіке. 
Все просто: оба нанесут удар одновременно 
и, видимо, отправятся на кладбище. 

Как примечание (дабы тебе не запутать¬ 
ся): (ігзі зігіке работает как при атаке, так 
и в блоке. И еще момент: дважды «ігзі зігіке 
не бывает. Например, если на существо, 
которое и так Іігзі зігіке, навесить епсЬапі 
сгеаіцге, которое дает Іігзі зігіке, то это су¬ 
щество дважды бить первым не Начнет. 
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Название 

сета 


Сокращение 


Русское 

разговорное 


Когда 

появился 


Кол-во 

карт 
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ІІпІітіІе 
АгаЫап № 
АпІідиЖез 
Кеѵізесі 
І.едѳпс!$ 

ТЬе Рагк 
БаІІѳп Етрігез 
ЕоыгіН ЕбЖоп 
!се Аде 
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Ехосіиз 

Рогіаі: Бесопсі Аде 
ІІпдІаесІ 
ІІггаЧ Зада 
АпіЬоІодіѳз 
игха'з Іедасу 
ІІгга'з ()ѳзііпу 
СІаззіс ЗіхіЬ Ебіііоп 
Рогіаі: ТЬгее Кіпдсіотз 
Зіагіег 
ВаКІѳ РоуаІ 
Мегсасііап Мазачез 
Ыетезіз 


ЕХ 

Р2, Р02 








Альфа 
Бета 

Анлимитед 
Арабские ночи 
Антиквитис 
Трешка 
Легенды 
Дарк 

Фоллен Емпайрс 
Четверка 
Айс Эйдж 
Хроники 
Ренессанс 
Хомлэнды 
Альянс 
Мираж 

Вижнс, Вижоны 
Пятерка 
Портал 

Везер, Везерлайт 

V. - іТ-К У Й 

Т 

Темпе» 

Стронгхолд 
Экзодус 
Второй Порто л 
Англюд, Англ юшка 
Сага 

Антологии 
Легаси 
Дестини 
Шестерка 

ортал 




5 августа 1993 
вскоре после А. 
декабрь 1993 
декабрь 1993 
март 1994 
апрель 1994 
июнь 1994 
август 1 994 
ноябрь 1994 
апрель 1995 
июнь 1995 


Бордюр 


Обозначение 
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хам* -ж - 




июль 1995 


«а Зч&Л у 


378 

383 

125 


г . 


октябрь 1995 
1996 

осень 1996 


18 " 









Й5 






Д*.і -.ііі 4 


■ 


.•ж 


мм 

ИМ, N5 

Г '?К •• 

. -• 


Стартер 
_ 

Маски 

к с Я УЗД -к - 

Немезис 





февраль 
март 1997 

1997 

июнь 1997 
октябрь 1997 

23 февраля 1998 
8 июня 1998 

24 июня 1998 
7 августа 1998 
26 сентября 1998 

1998 

2 июля 1999 
23 июня 1999 
2 июля 1999 
6 июля 1999 
19 июля 1999 

■ 

1993-1999 

25 сентября 1999 
14 февраля 2000 
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Черный 
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Черный 
Черный 
Черный 
Белый 
Черный 
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Черный 
Черный 
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Черный 
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Полет. Существо, наделенное возмож- 
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Небольшое примечание — к вопросу 

о "грубо говоря" Болезни вызова подвер- 
ностыо полета, может быть заблокировано жено любое твое существо, если оно не на- 
только существом с полетом. нимало ход на твоей стороне 

****** т|? 

і А у* - и ГГ , I 1 

Может еще так быть: ипаиесіеа Ьу зит- 
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Например, тоипіаіпѵѵаік. Означает, что 


| топіпд зіскпевз". Как известно, существо, 
выкладываемое на стол (грубо говоря}, 






страдает болезнью вызова, т. е. до наступ- 

ЙШІѵ'Рѵ ■ г і 1 Л и—V. Л ■ ѵ-лй.-^Ѵ- 


ления следующего хода своего владельца 
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оно не может атаковать и использовать 
способности, требующие поворота. А су- 
щество с На$^е болезни вызова не подвер- 
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существо с тоипІоіп\маІк становится небло- 
кируемым для игрока, у которого в игре есть 
тоцп^аіл(5), И сразу надо оговорить, что не 
базовые земли обычно не считаются за 
тоыпіаіпз, даже если дают красную ману. 
Исключения есть (скажем, "дуалки"), но вда¬ 
ваться в подробности сейчас не станем - 


Например, ЬгеаФоте. Здесь, во-первых, 
если у тебя нет обычных лесов, то существо 
с (огезіЬоте, находящееся у тебя на столе, 
немедленно отправляется на кладбище. И во- 
вторых, атаковать оно имеет право только 
в том случое, если у противника есть леса. 
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Защита. На картах всегда пишется 
как "Ргоіесііоп Ігот [нечто]", где 
нечто — либо цвет, либо ар¬ 
тефакты, либо земли. Как 
пример — "Ргоіесііоп 
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ство, наделенное защитой от красного, об- 


жими существами его 'бонде'. 


ладает рядом преимуществ против назван¬ 
ного цвета. А и/ленно: !) не может быть за¬ 
блокировано существами этого цвета; 2) не 
может быть целью заклинаний и способнос¬ 
тей этого цвета; 3) весь урон, наносимый 
этому существу от данного цвето (в нашем 
примере — красного), сводится к нулю. 

ВедФПФгШе 

Регенерация. Например, у нас на столе происходят мгновенно по решению вла- 
лежит существо 2/2, на котором написано: дельца. Отдельно, если будет желание, мо- 
'В: Редепегаіе". На него летит две единицы жешь подумать, что происходит, когда идет 
урона. По идее, оно должно отдать Гарфил- 'банда' на 'банду', и кто распределяет 
ду душу, го бишь сдохнуть. Однако, если мы урон, куда и по какому адресу. :))) А чтобы 
истратим одну черную ману на его регене- ты зря не мучался, скажу, что 'банды' ока- 
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но и по собственному разумению распре- твой контроль, заплатить ее стоимость. На¬ 
деляет весь тот урон, который наносится чу- пример, мы с руки выкладываем на стол су¬ 
щество с есНо, стоимость которого состав- 
яет 3 бесцветные маны. В следующий свой 
иркеер мы должны не забыть заплатить за 


Второй вариант. Банда' блокирует не¬ 
кое нападающее существо противника 
(блокировать двух и больше существ 'бан¬ 
да' не может). История повторяется: владе¬ 
лец 'банды' распределяет весь урон. 

'Вступление' в 'банду' и 'выход' из нее 
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рацию, то оно как бы получит вторую 
жизнь. Т. е. выживет. 

Регенерить существо можно сколько 
угодно раз, пока есть мана (и если нет ника¬ 
ких дополнительных условий). При регене¬ 
рации существо всегда поворачивается. 
Далее отметим, что если регенерабельное 
существо 2/2 получило -2/-2, скажем, 
до конца хода, то регенерация его уже ни 
разу не спасет. И последнее: все энчанты, 
™ висящие на существе, при регенерации ни¬ 
куда не деваются (і. к. существо не отправ¬ 
лялось на кладбище — регенерацией мы 
предотвратили его гибель). 

Тгатріѳ 

Допустим, в атаку идет существо 5/5, 
у которого имеется Ггатріе. Допустим, его 
блокирует существо 2/2. Тогда блокирую¬ 
щее существо получает 2 единицы урона, 
а остающиеся неизрасходованными три 
единицы урона падут на обороняющегося 
игрока. Скорее всего, он теряет три жизни. 
Если наше существо 5/5 с Ггатріе эо- 
окировали, скажем, два существа 2/2, 
то на обороняющегося игрока пройдет 
лишь одна единица урона, прочее падет на 
Существа. Необходимо добовить, что Ггат¬ 
ріе имеет значение только при атаке: если 
существо с Ггатріе само блокирует какое- 


зались не самым лучшим изобретением 
в МТС, большой популярностью в народе 
никогда не пользовались и с недавних вре¬ 
мен убандитились из игр совсем. 

Да! Еще есть 'Вапбз ѵѵііН [оГЬег]' Суще¬ 
ство с такой способностью может вступать 
в "банду” только с существом указанного 
[оіЬег]. Например, существо,: которое 
'Ьапбз ѵѵіГЬ Іедепбз', может вступать в "бан¬ 
ду" только с легендарными существами. 
Встречалось это любопытное извращение 
только в сете Ьедепба. Насколько я помню, 
бустеры и вообще наборы оэноченного 
І.едепсІ5 в России не продавались. 
ВиуЬаск 

Если на карте есть строчка типа 
"ВцуЬаск: Ы', то можно сыграть это заклина¬ 
ние, заплатив его стоимость плюс N. Тогда 
это карта вернется в руку после того, как эф¬ 
фект отыграет. Например, инстант Сарзііе 
стоит 1 ІШ и имеет ЬиуЬаск 3. Т. е., если мы 
применим его за НЛІ, то он отправится на 
кладбище. А если за 41ЛЗ (стоимость ппю 
ЬыуЬаск), то Сарзіге вернется в руку. 
Ситиіаііѵе Ѵркеер 

Карта, имеющая в тексте строчку типа 
'СііггшІаГіѵе ІІркеер: предполагает уп¬ 

лату за нее на фазе иркеер стоимости Ы, 
на следующей фазе ыркеер — уже 2М, за- 
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то гам вражеское существо,, то, видимо, его тем ЗМ и т. д., т. е. простая арифметическая 


Ггатріе никого не волнует. 

ВапШпд 

Не самая простая способность... В 'бан¬ 
ду' можно объединять существо с Ьапбіпд (от 
одного и больше) плюс пристыковывать одно 
обычное существо, подобной способностью 
не страдающее. У Ьапбіпд есть два примене¬ 
ния: в атаке и в защите. Рассмотрим их. 

Первый вариант. 'Банда' идет в атаку. 
Ее можно блокировать любым количест¬ 
вом существ. Можно и одним. Основ¬ 
ная особенность: владелец "бан¬ 
ды' не только распределяет 

по блокирующим весь 

: .Ч-- ‘ 

урон, который нано¬ 
сят существа его 
"банды", 
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прогрессия. Например, епсЬапГтепГ 
с 'Ситиіаііѵе Ііркеер: Т надо будет в каж¬ 
дый свой следующий иркеер после выклад¬ 
ки на стол проплачивать сначала на 2 ма¬ 
ны, потом на 4, потом на 6 и т. д. Когда это¬ 
го сделать не удается (маны не хватает) или 
не хочется, карта уходит на кладбище, 

<С)г*Ппд 

Если на карте написано 'Сусііпд: Ы", 
то ее можно сбросить на кладбище, запла¬ 
тив N маны, и взять одну карту сверху коло¬ 
ды. Применять сусііпд можно только в том 
случае, если карта с сусііпд находится в руке. 

ІеЬо 

Если на карте указано это свойство, 
то надо в период иркеер, следующий за хо¬ 
дом, на котором эта карта попадает под 


него 3 маны вторично, иначе оно отправит¬ 
ся на кладбище. Другой вариант: мы прива¬ 
тизировали его у противника картой типа 
ТгеасЬегу. Тогда в следующий свой иркеер 
мы все равно должны (если хотим) заплатить 
за него три моны, иначе оно испустит дух. 

ЕаШпд 

Если на карте есть строчка 'Рабіпд: Ы", 
то оно входит в игру с N Іабіпд кауктерами. 
В иркеер владельца карты необходимо 
снять с нее один Рабіпд каунтер. Если они 
кончились и больше снимать нечего, карта 
уходит на кладбище, без права на регене¬ 
рацию и всякое подобное. Например, суще¬ 
ство с 'Рабіпд: 3" в теории пролежит на сто¬ 
ле четыре хода владельца, после чего в его 
следующий иркеер уйдет на кладбище, 

ЕІапкіпд Ч 

Если существо с этим свойством блокиру¬ 
ется существом без этого свойства, то бло¬ 
кирующее получоет-1/-! до конца хода. 

МопетапіМр 

Имеет место быть исключительно в Тре¬ 
тьем Портале. В принципе, аналогично по¬ 
лету: существо с БогзетапзЫр может быть 
заблокировано только существом/которое 
тоже с ЬогзетапзЫр. Может ли существо 
с НогеетапзЫр блокировать существо с РІу- 
іпд и наоборот, чаще всего зависит от из¬ 
начальных правил проведения турниров 
(или в домашних условиях — на усмотрение 
играющих). 

Ркаііпд 

Конкурент Ьапбіпд по заверм^гости... 
Сразу начнем с примера. Мы ввели в игру 
существо с рНазіпд. Это означает, что в на¬ 
чале нашего следующего хода оно уходит 
из игры (на практике — карта поворачивает¬ 
ся рубашкой вверх). В игре его как бы нет 
вообще — оно считается рЬазеб оиГ, Потом, 
в начале следующего нашего хода, оно воз¬ 
вращается в игру (карта переворачивается 
картинкой вверх), т. е. делает рЬазе іп. Мо¬ 
жет идти в атаку и делать все, что ему забла¬ 
горассудится. Потом, в начале следующего 
нашего хода, оно опять уходит из игры, 
то бишь делает рЬазе оиГ. В следующий 
ход — возвращается в игру, то бишь рЬазе 
іп. И т. д. Такая вот интересная способность. 
В принципе, отрицательная, и поэтому кар¬ 
та с рЬазіпд по мане стоит подешевле. 

И есть второй вариант: карта, наделен¬ 
ная активизируемой способностью рЬазіпд, 
точнее — рЬазе оиГ. Например, "1111: РЬазе 
ооі'. Это означает, что в любой момент 
владелец может проплатить две синие ма¬ 
ны, и карта уйдет из игры. В начале следую- 
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щего его хода она автоматически вернется, т. е. 
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может быть полезно: допус- 
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тим, в существо летит Іеггог; оно рЬа$е$ оіЛ за две 
маны; потом, в начале следующего хода владель- 


ца, возвращается в игру целым и невредимым. 

Р^.--■ кШЁЙзі- 


"Ш?:. 




. ' - - - >.ч 


На картах пишется как 'Катраде [число]*. Как 
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и Ігатріе, тоже имеет значение только в той ситуа¬ 
ции, когда существо с гатраде идет в атаку. Означа- 
ет, что существо с гатраде получает плюс [число] за 





каждого блокирующего больше одного. Например, 
существо 3/3 с "Катраде 2' устремилось в атаку. 




Его блокировали три существа. Соответственно, оно 
стонет 7/7, т. к. получит +2/+2 за каждого блокера 
свыше одного. А если его заблокирует одно сущест¬ 
во, то, само собой, оно так и останется 3/3. 
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орадовало, что отвечали на Кроссворд не только наши читатели из Москвы 

и і Іитера, где|МТС уже успела достичь высокой популярности, — к нам приходи- 
ли письмо едва ли не со всех уголков России. На самом деле здорово. Значит, 
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не одни только столицы заигрываются. 
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Тень. Существо с этим свойством может блоки- 
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ровать и быть заблокировано только существом со 
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свойством зЬабоѵѵ. 
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Надеюсь, тебе все было понятно и ты во всем ра- 
зобрался. В следующем номере планируется про¬ 
должить тему и рассказать, возможно, о том, что 
представляет собою цепочка (зЮск) и каким обра- 
зом происходит сотЬаІ Если ты считаешь, что 
в этом всем разбираешься, то можешь попробовать 
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| ответить на дво простых (на самом деле простых) во- 
проса: сколько раз нужно будет (и почему) регене- 
рить Огисіае Бкеіеіопз, если Ре&ІіІепсе был активиро- 
ван на 3 маны, и может ли [если может — почему 
и кок)Тіскіпд Спотез при прочих равных уничтожить 
заблокировавшее его существо 4/4? 

И напоследок — для тех, кому интересно. 
На данный момент выпущено около 8000 карт. Так 
что для коллекционеров открывается богатейшее 
поле деятельности! И это не считая фойловых 
карт.Ц) 

встречи в следующем номере. 
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Победителями, раиее всех приславшими правильные ответы, стали: 
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Как и обещалось, зо первое место полагается 5 бустеров «Ыетезіз», за вто- 
е — три бустера, и за третье — два. Поздравляем победителен! 

/ іримечанме: Дмитрии и Валерии, название карты РезНепсе пишется именно 
вот так, а не «резЙІІпсе» и «резіііепзе». В этот роз на эти ошибки было решено не 
•ащать внимания — мелочь. В конце концов, чистая орфография. Но вот для 
Михаила Рязанова, который мог рассчитывать на третье место, написание Ук^аЬі 
как ішсіаЬу» сделалось фатальным — судя по всему, человек просто не знает, как 


іэильно пишется название карты. 






В последующих номерах практика публикации кроссвордов и конкурсов по 
МТС и другим настольным играм будет продолжено. Видимо, не в каждом номе- 
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м ре, но скорее всего с гораздо большим призовым фондом. 
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1, Агепа, 3. ЗНалсіаІог, 7. Ѵеполл, 
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9. Мігаде, 10. ОаІ, 11. Агс, 13. Аіг, 
15. СНоЫ, 17. Неаі, 18. РНіпо, 19. 5еег, 
20. Тібе, 21. Оесоу, 23. Міпдіезз, 
24. Ыо, 25. Кед, 27. Зогсегу, 30. Іігга, 
32. ВІие, 34. Мапа, 36. Кеб, 38. Со$і, 
39. ѴепГегз, 40. Негтіі, 42. МеНоІк, 
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1. Агтадеббоп, 2. Апдеі, 
4. Ыеда^ог, 5. Арргепіісе, 6. Коб, 
7. Ѵаіог, 8. Місгоргозе, 11. АІіѵе, 
12. Ыетевіз, 14. Асабету, 16.1)пта$к, 
22. Е!1, 26. Соіб, 28. СоипіегзреІІ, 
29. Іп, 30. ІІлсоттоп, 31. Агіііасіз, 
32. Ваггіпз, 33. ЕхЬоте, 34. Мегсепагу, 




43. Меек, 44, Тетрезі, 46. Моеііс, 35, Аиіосгаі, 37. Веѳііез, 41. ІІІісіі, 
47. Рогез^, 48. $еа, 49. ІІпдІуеб, 54. Ка$- 45. Тоаб, 47. Нагле, 48. ВігопдЬоІб, 


рШіп, 57. Ехобиз, 58. Ахе, 59. Аѵѵау, 50. Сатекеерег, 51. УкіаЬі, 52. Соб, 


. 




60. КизЬ, 62. ѴѴуЫі, 64. 5ріке, 53. РезНІепсе, 55. ЫаШіІиз, 56. Ѵаѵі- 
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65. ОгсізН, 66. Ре^, 68. Вепзоп, тауа, 60. Капсог, 
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69. Оіяе$$, 70. Загдопа, 71. ѴѴЬйе. 67. Тѵѵо. 
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V красивой женщины всегда красивое 
имя. 

Юзеф Булатович 

Незаменимых людей нет, но есть такие, 
которых заменять не следует. 

Казимеж Хыла 

В юбке нет ничего особенного, когда 
она колышется на бельевой веревке. 

Лоренс Дау 

Воображаемые недуги неизлечимы. 

Мария Эбнер-Эшенбах 

Если девушка плохо танцует, она ругает 
оркестр. 

Еврейская пословица 

Если мы все начинаем сначала, значит, 
конец уже близок. 

'Пшекруй" 

90% наших забот касается того, что ни* 
когда не случится. 

Маргарет Тетчер 

Как бы ты ни был стар, ты моложе, чем 
будешь когда-либо. 

'Ридежрс Дайджест 0 

Если человек лишен чувства юмора, зна¬ 
чит, было за что. 

Данил Рудый 

Каждая женщина считает себя незаме¬ 
нимой и полагает, что могла бы легко заме¬ 
нить любую другую. 

Питигрилли 

Каждый человек ведет себя искусствен¬ 
но — это же естественно. 

Г уго Штѳйнхаус 

Когда я говорю сам с собой, последнее 
слово не всегда остается за мной, 

Жюль Рѳнар 

Никто никого никогда не знал. 

Робер Дено 

Людей без лишнего веса больше всего 
на кладбище. 

Биверли Силлз 

Как обходиться с женами, знают только 
холостяки. 

Джордж Колман 

Мужчина настолько молод, насколько 
чувствует его женщина. 

Граучо Маркс 

Нет ничего обиднее, чем когда те¬ 
бя не приглашают на вечеринку, \\ 
на которую ты ни за что 
не пошел бы. 

Билл Вон 

Ничто так не 
привязывает нас 
к женщине, как 
дорогие подарки, 
которые мы ей подарили 

NN 

Ошибочно набранный 
номер никогда не бывает занят. 

'Наблюдение Ковача 


Не будь у меня свободы покончить само¬ 
убийством, я бы давно уже застрелился. 

Эмиль Сьоран 

Платонической любовью заниматься 
нельзя. 

С Казинин 

Старая шутка не стара до тех лор, пока 
вы ее не услышали. 

Стив Аллен 

Только красивая женщина по-настояще¬ 
му рада, если ее хвалят за ум. 

Витторио де Сика 

Трудно заснуть, считая овец, если ты 
волк. 

Лешек Кумор 

Самое большое влияние но человечест¬ 
во оказали книги, которых почти никто не 
читал. 

' Пшекруй ' 

Трудно поверить, что человек говорит 
тебе правду, если знаешь, что ты сам на его 
месте солгал бы. 

Г ѳнри Луис Менкен 

Чего ты не потерял, то ты имеешь; ты не 
потерял рогов, стало быть, ты имеешь вра¬ 
га. 

Евбулид из Милета 

Энергия осла проявляется в полную ме¬ 
ру только тогда, когда он не двигается с ме¬ 
ста. 

Николае Йорга 

Большинство людей отвечает не на чу¬ 
жие суждения, а на собственные мысли. 

Франсуа Ларошфуко 

Неудивительно, что люди так ужасны, ес¬ 
ли им приходится начинать жизнь детьми. 

Кингсли Эмис 

Некоторые люди любят все, что делают, 
даже если делают то, что не любят. 
Богуслав Войнар 
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Воображаемый мир приносит вполне 
реальные выгоды, если заставить жить в нем 
других. 

Веслав Брудзиньский 

Вы обладаете властью, если другие ду¬ 
мают, что вы обладаете властью. 

Уич Фаулер 

Спокойно можно наслаждаться лишь 
тем, чего можно лишиться без огорчения. 

Жан-Жак Руссо 

Деньги приносят счастье лишь тем, кто 
находит счастье в их зарабатывании. 

NN 

Если вы не будете ходить но похороны 
других людей, они не придут но ваши. 

Кларенс Дей 

Если по данному поводу нет закона, 
то он появится. 

У. Гейтс 

Если тебя выписали из сумасшедшего 
дома, это еще не значит, что тебя вылечили. 
Просто ты стол как все. 

Янина Ипохорская 

Какую бы глупость вы ни придумали, все¬ 
гда найдется человек, который эту глупость 
сделает. 

NN 

Мы легко прощаем тех, с кем нам скуч¬ 
но, но никогда не прощаем тех, кому скучно 
с нами. 

Могдалена Самозванец 

Опыт учит нас, что умирают всегда дру¬ 
гие. 

Станислав Слонимский 

Кладбища полны незаменимых людей. 

Жорж Клемансо 

Клуб, в котором слишком много членов, 
перестает быть клубом. 

Уинстон Черчилль 

Когда тебя некому забрать из морга — 
это уже одиночество. 

Юрий Авербух 

Кто не знает, куда идет, вероятно, при¬ 
дет не туда. 

Лорнес Питер 

Кто обеими ногами стоит на земле, ни¬ 
когда не снимет штаны. 

Карлтон Пирсон 

Кто презирает собственную жизнь, тот 

стал хозяином твоей. 

Сенека 
Мир принадлежит 
энтузиастам, кото¬ 
рые способны сохра¬ 
нять хладнокровие. 

Юлиан Тувим 
Люди рождаются по 
социальному заказу 
в рамках частной иници¬ 
ативы. 

Станислав Ежи Лец 
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П ривет всем, успешно дожившим до 
нового номера "Игромании"! В этом 
месяце мы наконец-то дополучили 
все анкеты, которые вы прислали нам после 
первого номера, разобрали их и сложили 
аккуратными стопочками на полку. Это для 
коллекции — будем собирать все анкеты на 
протяжении десятилетий, о потом устроим 
аукцион, анкеты продадим за бешеные 
деньги и сделаем на эти деньги постер к жур¬ 
налу. Впрочем, десятилетия спустя "Игрома- 
ния\ видимо, и без того будет с постером. 
А также с каким-нибудь кристаллическим су- 
пер-пупер-информационным носителем. 
И с персональным компьютером э придачу. 
Неплохо придумано, да? Впрочем, 
вернемся с небес на землю. 

Подведение финальных итогов, а 
главное — определение победителей по 
анкетам произойдет в следующем номере 
{их пришло столь много, что наш 
статистический отдел попросту не успел все 
обработать), мы же сейчас займемся ва¬ 
шими письмами. Их, как всегда, много, 
и они, как всегда, желанные. 

і Письмо первое 

Здравствуйте, дорогая редакция 'Игро¬ 
ман и и". Пишет вам разъяренный геймер 
Ку2Р(типа, Костя). Сейчас я вас ругать буду 
и давать свои предложения, ладно? Не нуж¬ 
но было менять логотип 'Игромании', 
не нужно! Ведь логотип — это такая вещь, 
которая очень хорошо запоминается и яв¬ 
ляется частью чего-либо (фирмы, журнала), 
и его нельзя менять было с основания жур¬ 
нала (я ваш журнал с первого номера чи¬ 
таю, ни одного номера не пропускал). Вер¬ 
ните старый логотип! II Я требую!!! 

Теперь предложения. 1. Уберите содер¬ 
жание и описание дѳмок, которые на дис¬ 
ке, — это лишнее, ненужное и место зани¬ 
мает. 2. Уберите подписи под картинками 
(неоригинально и толку нет) и сделайте кар¬ 
тинки четче, красивее и больше во всех 
смыслах. 

Ладно, хватит вас ругать, теперь хвалить 
и возносить буду (но лучше больше ругать, 
по себе знаю). Ваш журнал — рулеэззэ! Луч¬ 
ший журнал из всех, которые я знаю и читал. 
Нет слов, одни 1 . :) Хочу теперь похвалить 
всех ваших авторові У вас самые лучшие 
гайды по играм, самые лучшие статьи и зо¬ 
лотые руки и головы. 

Теперь хвалю вашего художника отдель¬ 
но! Другим журналам такие художники даже 
не снилисьі Катя, не ругай его так и не ка¬ 
лечь, береги его, особенно руки. А теперь 
тебя, Катя!!! хвалюІІ! Ты самая умная, самая 
веселая, самая красивая и самая-самая... 
И что без тебя делали геймеры и редакция? 
Ты самая незаменимая!!! Ну и святое — хва¬ 


лю вашего главного редактора, Дениса Да¬ 
выдова! Он всем главредам главреді :) 

Все, кажется, всех похвалил, извините, 
если кого обидел. 

Костя Фурсов 

Ответ 

Здравствуй, типа Костя! 

Пойдем по порядку. Новый логотип 'Иг¬ 
романии", по всеобщему мнению, гораздо 
ярче и лучше выражает суть нового стиля 
журнала. А потому твои гневные и сверх¬ 
эмоциональные требования позволь оста¬ 
вить без внимания — никто возвращаться 
к старому варианту даже и не подумает. Так 
что привыкай. Кстати, совершенно непра¬ 
вильное убеждение, что логотип нельзя ме¬ 
нять. Все в жизни должно меняться, иначе 
будет скучно и неинтересно. Почти все ува¬ 
жающие себя фирмы и прогрессивные жур¬ 
налы периодически меняют облик. И если ты 
действительно читаешь "Игроманию' с пер¬ 
вого номера, то должен знать, что логотип 
журнала изменяется уже не в первый раз. 

Продолжаем разговор... Ты вот тут ста¬ 
рательно нахваливать нас (имхо, даже 
слишком старательно). И Катя у тебя самая- 
пресамая, и главред с художником просто 
ангелочки во плоти, о не люди.,. Знаешь, 
как-то это не вяжется с образом разъярен¬ 
ного геймера. Ты уж определись, ругать нас 
будешь или возносить. А то это... странно 
вато получается. Хотя все равно — спасибо. 

_ Ліисьмо второе 

НІо. Ваш самый лучший читатель раньше 
не писал, потому что было ему неохота по¬ 
купать конверт. Вот. А теперь и без конвер¬ 
та могу. А теперь о главном: несмотря на то, 
что оформление кругеет раз от раза, как я 
понял, ваш редактор взял отгул. Очень час¬ 
то встречаются пропущенные буквы (везде), 
два раза напечатанный текст ($/г — зоісііег5 
оі кэііцпе}, случаи, когда текст перекрыт 
картинкой (цгЬап сНаоз). Вот. Посему пред¬ 
лагаю вам сделать меня главным по провер¬ 
ке качества написанного. Присылайте мне 
журнал до того, как он выходит, а я вышлю 
вам рецензию. Если вы заинтересовались, 
то пришлю адрес. Все. На мои ошибки не 
обращайте внимания. 

ІЬисЬа 

Отлет 

Во-первых, позволь мне выразить глубо¬ 
чайшую признательность, о лучший наш чи¬ 
татель, зо то, что ты наконец-то пописал 
нам письмо. Как мы до сих пор без него жи¬ 
ли — непонятно. Но теперь-то все пойдет 
как по маслу — ошибки исчезнут, как по ма¬ 
новению волшебной палочки, типография 


наконец-то начнет пропечатывать все бук¬ 
вы, а "Мания' станет образцом для подра¬ 
жания у всех изданий, включая учебники по 
русскому языку. А если честно, не надо быть 
семи пядей во лбу, чтобы понять, что пропу¬ 
щенные буквы — вещь хоть и неприятная, 
но возникающая отнюдь не из-за небреж¬ 
ности корректора или редактора, а из-за 
специфических особенностей нашей типо¬ 
графии. Ну не любят они букву 'к"! Особен¬ 
но в слове "мультиКанальный". Так давайте 
считать это некоторой особенностью и от¬ 
носиться к этому с улыбкой. Честное слово, 
подобные мелочи жить совершенно не ме¬ 
шают и доже добавляют журналу опреде¬ 
ленный шарм. Ну а по поводу твоего, 
йшсНа, предложения, могу сказать только 
одно: если ты предлагаешь нам не обра¬ 
щать внимания но твои ошибки, то велика 
вероятность, что проверять качество журна¬ 
ла на предмет наличия ошибок тебе будет 
несколько затруднительно. Ты не находишь? 

Письмо третье 

Вот, сидя тут, за компьютером, и тупо 
глядя на однообразное сообщение, кото¬ 
рое мне тот ... выдает каждый раз при за¬ 
грузке ТотЬ Раібег: ТЬе 1а$* РеѵеЫіоп, ре¬ 
шил написать вам послание. Вот! (А кстати, 
куда это я попал? А... 'Игромания', это хо¬ 
рошо!) Журнал мне ваш очень нравится. 
Каждый раз с нетерпением жду следующего 
номера, а когда таковой приобретен, запи¬ 
раюсь у себя в комнате и при свете совер¬ 
шенно синего фонарика жадно читаю его 
ну просто на одном дыхании, а еще... 
в джунглях Африки обитают орангутанги... 

Так о чем это я? Ах, да. Я вас хвалил. Ну, 
похвалил и хватит, а теперь о грустном. 
В вашем журнале отсутствует... Хотя, впро¬ 
чем, все на месте, только, к сожалению, нет 
у вас разных рассказиков, как в других жур¬ 
налах. А в остальном все просто замеча¬ 
тельно! Особенно рисунки КАТИ просто за¬ 
мечательные огромный привет Дане Кузь¬ 
мичеву), да и ты сама, Катя, тоже замеча¬ 
тельная! Ну, мне пора, передавайте привет 
монстрам из Оиаке'а, старайтесь и творите 
дальше! Успехов вам! 

Рііоі 

Ответ 

Среди рубрик, которые не вошли в со¬ 
став обновленной "Игромании', была руб¬ 
рика "Сочиняем", в которой как раз встре¬ 
чались "разные рассказики". Убрали ее по¬ 
тому, что сейчас основную направленность 
журнала составляют полезные и практичес¬ 
кие материалы. Только не подо отчаиваться, 
интересные и развлекательные материалы 
тоже будут появляться. Например, статья 






Джессики 'Разведение геймеров в домаш¬ 
них условиях', опубликованная в третьем 
номере, тоже весьма напоминает рассказ, 
но при этом является важным практическим 
руководством по разведению геймеров.:)} 

Привет Кузьмичеву передам, так же, как 
и монстрам из "Квейка". Ты вот только объ¬ 
ясни мне, почему фонарик у тебя именно си¬ 
ний? Неужели при синем освещении наш 
дизайн выглядит особенно шикарно? 

Письмо четвертое 

Ну вы даете! Обложка второго номе¬ 
ра — просто обалдеть! Я, кстати, в силу воз¬ 
раста изрядного хоть и консерватор, 
но впервые купил игровой журнал чуть ли не 
из-за этой 'прорывной' обложки! Так дер¬ 
жать! Каждый номер, как магнит, даже 
внешним видом должен притягивать. Анкету 
вам я тоже посылал — многое новое нравит¬ 
ся, но многих ушедших рубрик тоже жалко. 
Но в целом видно главное — вы стали инте¬ 
реснее, очень много стали давать полезной 
информации, которую не встретишь в дру¬ 
гих журналах. 

'Консерватор'дядя Сережа 

Ответ 

Кстати, о возрасте. После первого номе¬ 
ра нам пришло огромное количество ваших 
анкет, из которых стало ясно, что аудиторию 
"Игромании" составляют люди совершенно 
разных возрастов — от девяти и до пятидеся¬ 
ти лет. Это здорово, мы доже и предполо¬ 
жить не могли, что разброс возрастов ока¬ 
жется таким огромным. В связи с этим у меня 
к вам будет вопрос. Некоторые нас упрека¬ 
ют в том, что мы пишем слишком "хулиган¬ 
ским и подростковым' языком, другим кажет¬ 
ся, что стиль изложения слишком сложный 
и взрослый. Как вы думаете, должен ли жур¬ 
нал ориентироваться на какой-то опреде¬ 
ленный возраст или мы должны стремиться 
сделать его понятным для всех — от воспи¬ 
танников старшей группы детского сода до 
выпускника дома престарелых? Напишите, 
что мыслите по этому поводу. 

Письмо пятое 

ЗдравствуйтеІ Вот к несчастью купила 
этот номер вашего журнала. Ужас!)! Мало 
того, что выкинули половину рубрик, ради 
которых я журнал и покупала, редколлегию 
поменяли, так еще и эта дамочка трепется 
не по делу. Честное слово, я к Лариске луч¬ 
ше отношусь, чем к вашей Кате. Слишком 
много на себя берет. Слушайте, господа 
редакторы, ну уберите вы эту Катю куда по¬ 
дальше, ну пусть сайтом занимается, только 
в журнале пусть не появляется. Пожалуйста! 

Наталья 


Ответ 

Вот те роз! (вот мне два, вот мне три...). 
Интересно, и как меня так угораздило? Жи¬ 
ла себе тихонечко, никого не трогала. Нет, 
иногда, конечно, трогала, но только за при¬ 
личные места. Женская ненависть — дело 
серьезное, чреватое выцарапанными гла¬ 
зами и выдранной прической. Видимо, я 
впрямь трепалась много и не по делу... пря¬ 
мо как сейчас. Но сейчас-то мне прости¬ 
тельно, я просто не зною, что сказать в свое 
оправдание. Будем считать, что мне стыдно 
и я больше так не буду. Ну а то, что много на 
себя беру — дык робота такая. Кто-то дол¬ 
жен этим заниматься - разбирать письма, 
выслушивать всю критику по журналу, все 
похвалы и нарекания. Рассказывать авто¬ 
рам, понравилась ли читателям их статья, 
передавать приветы, благодарности 
и просьбы. Тяжелая у меня работа — впору 
молоко за вредность требовать! Может, 
не будешь на меня так сердиться, а? А то, 
говорят, человек, питающий к тебе негатив¬ 
ные эмоции, может испортить твое биополе, 
закрыть чакры и проткнуть ауру. А мне все 
же мои чакры дороги как память. 

Письмо шестое 

Я тут чем больше читаю ваш журнал, тем 
больше убеждаюсь — вам больше нравится 
'АнрылѴ Как это понимать? А как же свя¬ 
щенна угрожающее слово СШАКЕ, зачем 
его кидать лицом в грязь, т. е. в монитор? 
В последнем номере вы опубликовали кру¬ 
тейшую статью по КуТри, от которой я без 
ума и должен отдать должное автору этой 
статьи, а потом с гордым чувством за Ку я 
вижу, что вы дали на 0,1 балла больше, что 
дало ему называться лучшим из лучших. Так 
ли это, или это только ваш редактор или кто- 
нибудь еще и приписал лишний ноль? Мне 
бы очень хотелось узнать, что будет с Там¬ 
бовским Волчонком, который передал мес¬ 
то КоТ'у, не откроет ли он какую нибудь но¬ 
вую рубрику 'Жизнь Замечательных Кваке¬ 
ров' или что-то в этом роде, а может, это 
шутка? И последнее, но немаловажное: как 
зарегистрировать свой клан... в России? 
КеМ 

Ответ 

Охо-хо-нюшки... "И Оііаке была бы мне 
мила, не будь ІІпгеаі милее'... Согласись, 
у нас вообще задача непростая: нам нужно 
и квакером угодить, и остальных не обидеть. 
Нет слов, КуТри — хорошая игрушка, 
но нельзя же ей весь журнал забивать. Од¬ 
нобокость и узость взглядов еще никому не 
делала чести, о потому, несмотря на 'свя¬ 
щенно угрожающее слово", мы будем чест¬ 
но освещать все, что есть интересного 


и в других играх. А с Тамбовским Волчонком 
ничего страшного не случится — этот про¬ 
ныра везде найдет себе занятие по душе. 
Так что вскорости мы непременно увидим 
что-нибудь этакое, фирменно-тамбовское. 
Ну а по поводу клонов могу сказать, что 
впервые слышу о какой-либо официальной 
регистрации в России или где-либо еще. Ты 
организовываешь клан, вы играете (регист¬ 
рируясь непосредственно на турнирах) — 
вот и вся бюрократия. Если играете здоро¬ 
во — вас узнают, запоминоют в лицо и по 
названиям. 

Письмо седьмое 

Зачем-то сделали рубрику 'Карты, ку¬ 
бик, два стола'. Насколько я понимаю, у вас 
журнал про компьютерные игры. А причем 
здесь настольные? Во втором выпуске зря 
сделали 'Через тернии к НТМІЛ Если уж пи¬ 
сать про нетовские языки программирова¬ 
ния, то лучше написали бы про СО! или тот 
же .кзѵа — они куда полезней. 

Нил/ 

Ответ 

"Не компьютером единым жив геймер, 
но всяким игровым новшеством интерес¬ 
ным..,* А если серьезно, сейчас в России 
только начинается повальное увлечение на¬ 
стольными играми. В далекой Буржуинии 
ѵже давно поняли, что хорошая настольная 
игра является неплохой альтернативой для 
компьютерной, а потому с удовольствием 
режутся во всякие МтГ и Бэттлтехи (я уж не 
говорю про АЭпО). А где, спрашивается, 
нашему рядовому геймеру Васе про это уз¬ 
нать? Правильно, у нас. "Игромания" — 
журнал для настоящих геймеров, как компу- 
терных, так и некомпутерных. Кстати, это не 
понт и не выпендреж, но в "Мании" сейчас 
действительно самая сильная рубрика по 
настольным играм, и ваши письмо в очеред¬ 
ной раз это подтверждают. 

Про нетовские языки программирова¬ 
ния так просто не напишешь. Вообще гово¬ 
ря, материал крайне полезный, но доста¬ 
точно сложный: далеко не каждый может 
(и готов) его воспринимать. Поэтому, если 
на то будет соизволение читателей (то бишь 
вас), то данная тема будет продолжена. 
А если нет — то не судьба, ограничимся уже 
написанным, 

Зосим прощаюсь, с нетерпением жду ва¬ 
ших писем. Встретимся через месяцЯ 
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Когда-то, давным давно, Олег Полян¬ 
ский ака Ооск>г был маленьким. И в детст¬ 
ве он очень любил животных. Его всегда 
интересовало, что же у них внутри, из чего 
сделаны все эти котики и собачки. Дома 
всегда жили или те или другие, а потому 
удовлетворить свое детское невинное лю¬ 
бопытство было весьма просто — надо 
только дождаться момента, когда дома нет 
взрослых, и выбрать нож поострее. После 
того, как шестой кот был найден с роспо- 
ротым брюхом, родители насторожились. 
Больше животных дома не было. 

Потом его заинтересовали люди. Од¬ 
нако в этом возрасте он уже понял, что за 
подобное любопытство придется запла¬ 
тить десятком лет в колонии строгого ре¬ 
жима, а потому решил не рисковать и най¬ 
ти более простой способ удовлетворения 
врожденной любознательности, Недолгие 
размышления привели его в медицинский 
институт — именно там он наконец-то об¬ 
рел себя. Нет, в патологоанатомы Олег не 
пошел, потому как гораздо интереснее 
резать живых людей, чем мертвых. 

С появлением компьютерных игр жизнь 
стала немного проще — Оііаке, ІІпгеаІ и, 
главное, ВІооб предоставили нашему Эс¬ 
кулапу шикарную возможность выместить 
накопившееся стремление разделывать 
"все, что движется" на составные части. 
Огромный игровой опыт требовал творче¬ 
ской реализации — так Олег попал снача¬ 
ла в 'Навигатор игрового мира", а через 
некоторое время и в "Игроманию" Очень 
скоро мы поняли, что Олег — просто на¬ 
ходка для нашего журнала, потому что по¬ 
мимо суперответствѳнной редакторской 
работы он принимает активное участие 
в разработке сайта, изготовлении ком¬ 
пакт-диска и традиционных пивных вече¬ 
ринках. А также трепетно лечит нас, если, 
не дай Бог, кого-нибудь пробивает на ка¬ 
шель, насморк или, так сказать, диарею. 


Помимо лечения Олег взялся за наше 
культурное просвещение. Под его чутким 
руководством половина редакции начала 
читать Борхесо, Набокова и Достоевского 
[Ф. М.) — любимых его писателей. Вторая 
половина увлеклась пением — исполняет 
баллады под гитарный аккомпанемент 
Доктора. В скором времени Полянский со¬ 
бирается купить электрогитару и устроить 
для нас небольшой домашний концерт под 
названием 'Я люблю вас, сос і!" (испол¬ 
няется в три часа ночи, на балконе, с вклю¬ 
ченными на максимум колонками), 

А недавно случилось страшное — Олег 
увлекся психиатрией. Так кок готовых ши¬ 
зофреников и параноиков у него для изу¬ 


чения не оказалось, 
он решил изготовить 
собственных, взяв в качестве подручного 
материала редколлегию "Игромании". 
Сначала мы ничего не замечали, потом, 
впрочем, тоже... Но с некоторых пор нам 
начали мерещится по вечерам летающие 
тарелки, многие стали панически бояться 
темноты, тараконов и перекрестков. Олег 
утверждает, что это все издержки произ¬ 
водства и он в скором времени всех выле¬ 
чит. Мы ему верим... Само собой, он всех 
вылечит. Но только если за мной в бли¬ 
жайшие дни прилетят инопланетяне, похо¬ 
жие на тараканов в военной форме, ска¬ 
жите им, что во всем виноват Оосіог! 
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В АПТЕКАХ ГОРОДА! 1 

ЕДИНСТВЕННЫЙ В МИРЕ 

МЕТАІ. / РІЖК 

ЖУРНАЛ НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ ^ 

Р А IN К 11 I. Е іГ 5 

52 СТРАНИЦЫ С НЕКРОЛОГАМИ ПОПСЕ! 



т • ** ж Аь 

Іі ' 1 

' / 4 

В' * 

*А 4 

* ч 

Лм 4 



А* 

г V С 1^7 

I,; ;.ѵ 
-'г-' 1 


„ гш - ' 1 

Г- - Г*Ч 1 










ИГРОМАНИЯ 

ПОДПИСКА 


может стоить 

1.25 миллиарда 
долларов? 

Оказывается, компания 
занимающаяся произ¬ 
водством оптоволоконных ка¬ 
налов связи емкостью 2.5 <ЗЬр$ 
(ОС-48) и 1 0ѲЬрз (ОС-192) 

и предоставляющая услуги свя¬ 
зи крупным коммерческим кли¬ 
ентам, была куплена компани¬ 
ей іпіѳі в марте этого года. 
Многоуважаемая фирма-про¬ 
изводитель Самых Классных 
Процессоров продолжает 
свою продуктивную деятель¬ 
ность на ниве І.еѵе1 Опе — ли¬ 
нейке продуктов, призванных 
опутать если не весь мир, 
то большую его часть своими 
оптоволоконными нитями. Эта¬ 
кая Матрица в настоящем вре¬ 
мени. Кстати, Сі$со, Цгсепі 
и другие не менее известные 
компании тоже начали заку¬ 
паться профессиональными де¬ 
велоперами, работающими 




в области сетей и Интернета, 
Полагаю, это тенденция вызва¬ 
но тем, что ниша Интернета 
для коммерческих пользовате¬ 
лей еще не слишком занята. 
А если гиганты производство 
еще и внедрят свои технологии, 
наклепают много новых желе¬ 
зок, то все будет очень и очень 
неплохо. Инвестиции в Сеть 
еще никому не повредили... 

Но на этом Іпіеі не остано¬ 
вилась. Почти сразу после по¬ 
купки Сіда А5 процессорный 
гигант купил фирму Вазіз, зани¬ 
мающуюся резиденгальными 
роутерами и гейтвеями в Ин¬ 
тернет. Заплатив $450 миллио¬ 
нов, * Интел' получила себе 
разработчика Интернет-техно¬ 
логий для малого бизнеса и до¬ 
машнего Интернет. Вообще за 




последние 18 месяцев Іпіе! пре¬ 
вратилась из процессорного 
титана в этакое мифическое су¬ 
щество с двумя головами: одна 
смотрит на "камни", другая — 
но Сеть... 

Раздолбаи 

Что может произойти с су¬ 
першпионом английской раз¬ 
ведки МІ5 при передаче сек¬ 
ретных сведений? Перевербов¬ 
ка и последующая продажа 
сведения другой спецслужбе? 
Попадание под прицел снай¬ 
перской винтовки? А вот и неті 
С одним таким джеймс-бондом 
случилась следующая история: 
пока он рылся в карманах в по¬ 
исках сдачи у билетных касс, 
у него прямо из-под ног сперли 
лэптоп! Агент с двумя полицей¬ 
скими попытались схватить во- 


і, но тот убежал. Предпола¬ 
гается, что в компьютере хра¬ 
нилась информация о процессе 
в Северной Ирландии. Пред¬ 
ставители МІ5 убеждают на¬ 
род, что ничего особенного 
том на винте и не было, но мы, 
насмотревшиеся свежих шпи¬ 
онских боевиков, уверены: что- 
то там все-таки было! Не зря же 
150 ребят из спецподрозделе- 
ния в течение недели исколи 
пресловутый лэптоп... 

Кстати, не одни шпионы 
оказываются жертвами краж 
ценных продуктов. На СЕВІТ 
2000 у КЗ умудрились спереть 
суперсовременный плазмо¬ 
дисплей. Вся фишка в том, что 
патент на технологии дисплея 
ІС так получить и не успела, 
а значит, любой может взять 
и прямо сейчас присвоить се¬ 
бе эти права, оставив ІС 
в стороне. 

Святослав Торик 

к>гіск@ідготапіа. ги 
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Моема 

ООО ТД "Паблик пресс*, т. 253-44-34 
ООО 'АП 'Ода*, т. 974-21-32 
ООО 'Логос-М*, т. 974 -21-31 
ЗАО 'АРМА - АиФ', т. 928-49-30 
ООО 'Пресса М', т. 195-69-61 
ООО 'ДМ-пресс', т, 178-97-18, 92-44 
ЗАО 'Центр прессы*, т. 261-05-08 
ООО ‘Книга-сервис', т. 129-29-09 
ООО 'Холдинговая компания Сегодня-пресс', 
т. 219-74-70 

ЗАО'Сейлз*, т. 962-93-12 

ЗАО КММП 'Метрополитеновец*, т. 277-90-57 


ИИФ 'Спрос-Конфоп', т. 298-59-74 
ООО 'Титул-пресс*, т. 299-9426 
Агентство 'Тверская, 13*, т. 211-3033 
ООО 'Роспресс*, т. 211-1265 
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ООО "Агентство КП-Владимир", т. 34-25-38 

Шкатерннбурт 

"Агентство КП. Газеты в розницу', т. 55-13-95 
ТОО "Предприятие Роспечать' 

Мурманск 

ООО Агентство *КП Арктика*, т. 47-39-98 

Нижний Новгород 

ООО *ИЖс Пресс', т. 40-85-80 


ООО *ТД Пресс*, т. 36-60-05 

Новосибирск 

ЗАО Сибирское агентство 'Экспресс', 
т. 23-15-13 

ООО 'Топ-книга', т. 36-10-28 

Оренбург 

‘КП в Оренбурге*, т. 77-06-80 

Санкт-Петербург 

ООО "Метропресс", т. 275-38-86 

Челвбинск 

ЧП Федоринин К, Е., т. 66-62-21 

Чита 

ОО "Компьютер и мы', т. 32-56-08 
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і РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ "ИГРОМАНИЯ" 


Вы можете подписаться на журнал “Игромания’ 1 на три (с июня 2000 г. по август 2000 г.) или на шесть месяцев (с 
июня 2000 г. по ноябрь 2000 г. включительно) с СЭ-ПОМ или без по редакционным (невысоким!) ценам. Для этого не¬ 
обходимо сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка и оплатить сто¬ 
имость подлиски до 9 июня. Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на наш 
расчетный счет. 


Получатель вашего платежа - ООО “Игромания-М”, ИНН 7705301240, р./сч. 40702810400010000049 в 
Отделении № 1 АКБ “Металлинвестбанк”, корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163 

На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: “Редакционная подписка на 
журнал “Игромания” на 6 месяцев (июнь - ноябрь)" и обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение оп¬ 
латы квитанцию, положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на обо¬ 
роте этой страницы) и отошлите до 12 июня в редакцию по адресу: 109316, Москва, Волгоградский пр-т, д. 2, офис 
510, “Игромания". Также принимаются отправления по факсу. 

Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 274-9619, тел.: 274-9618, 274-9620. 
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ОАЙК Р0ЯСЕ8 2 : ОЕОІ ККІСНТ 

МоЗ'97; ЛКИ-1 

ЫЕЕО РОЯ 5РЕЕ0; НІСН 5ТАКЕ5 


№7*99 

и.р.о.8 

№5’98; ЛКИ-1 

ОАЙКЗТОМЕ 

№9‘99; ЛКИ-6 

NN12000 


№10*99 

ЦВІК 

№7*98; ЛКИ-2 

ОЕАТНТНАР ОиМОЕОИ 

№8*98 т ЛКИ-2 

МІТЙО РАСК РОВ ІМТЕЙЗТАТЕ '76 


№598 

ІАТІМА IX: АЗСЕМ5ЮМ 

№ГОО 

ОЕМІЗЕ: ЙІЗЕ ОР ТНЕ КУ ТАМ 

№3'00 

ЫОСТиЯМЕ 


ЛКИ-7 

иМНЕАІ ТОиРИАМЕНТ 

№2*00 

ОЕЗСЕЫТ 3 

№9'99; ЛКИ-6 

МОХ 


№3*00 

ЦМЙЕАІ- 

№7, 8 98; ЛКИ-2 

ОЕЗСЕЫТ РЯЕЕВРАСЕ 2 

№11 '99; ЛКИ-7 

ОР иант аыо оаякмезз 


№9’98; ЛКИ-2 

УЙВАМ СНА05 

N8200 

ОІИК ЗМАЬІѴѴООО 

№7'98; ЛКИ-2 

ОМІСЙОМ: ТНЕ МОМАО 50УІ. 


№12'99; ЛКИ-7 

ѴѴАЙ ІИС, 

№3 Р 97 

0І5СТЮПШ: N01Й 

№9*99; ЛКИ-6 

оитсАЗі 


№8'99: ЛКИ-7 

ѴѴАЯНАММЕЙ 40К: ЙІТЕЗ ОР У/Ай 

Nв9’99; ЛКИ-6 

ООМІМІОЫ: ЗТОЙМ ОѴЕЙ ЙІРТ 3 

№11 '98 

оцтимлв 


№1 '97 

ѴѴАЙНАММЕП 40К: СНАОЗ САТЕ 

№4'99; ЛКИ-4 

ОЯАКАМ. ОЙ ЭЕЙ ОР ТНЕ РІАМЕ 

№9*99, ЛКИ-6 

оитлдйз 


№6*98; ЛКИ-2 

ѴѴАЙНАММЕП: ОАЙК ОМЕМ 

КЬб’98: ЛКИ-2 

ОНЕАМЗ ТО НЕАЦТѴ 

№9'98; ЛКИ-2 

РАМ2ЕЙ СОММАМРЕЙ 


№9’98; ЛКИ-2 

ѴѴАЙ20МЕ 2100 

№5'99; ЛКИ-5 

ОУМОЁОМ КЕЕРЕЙ 2 

№7,8'99; ЛКИ-6 

РАЫ2ЕВ ОЕНЕЙАІ 2 


№3'97 

ЛЕТ: ТНЕ 5ЕХѴ ЕМРІЙЕ 

№6‘9В; ЛКИ-2 

ОШОЕОМ КЕЕРЕЙ 

№3'97; ЛКИ-1 

РНАЙАОН 


№12'99: ЛКИ-7 

ѴѴНЕЕІ ОРТІМЕ 

МвГОО 

ЕМЕМѴІЫРЕЗТАТ10М 

№12*98 

РЬАЫЕЗСАРЕ ТОЙМЕМТ 


Ие2'00 

ѴУІШ МЕТАІООУМТЙѴ 

№б'99; ЛКИ-7 

ЕМ ЕМУ МАТ10М5 

№1*97 

РН1ГЧСЕ ОР РЕЙ5ІА ЭО 

№10, 1 ГЭ9і ЛКИ-7 

ѴѴ1МС С0ММАМОЕН, 5ЕСЙЕТ ОРЗ 

№1 Ѵ98 

ЕСІЯОРЕАМ АІЙ МАЙ 

N04*99 

011АКЕ 11 МІ35ЮЫ РАСК: 6ЙОУНО 2ЕЙО 


№11*98 

ѴѴОЙСО И/АЙ 11 РЮНТЕЙ8 

№3'99 

Р1 ЙАСІЧО ЗІМЦІАТЮЫ 

№6'98 

011АКЕ ІИ: АЙЕМА 


№2'00 

ЛОРМЗ: АНМАСЕОООМ 

N94-99 

Р-16: АООЙЕЗЗОЙ 

N04*99 

ООЕЗТ РОЙ СІОНУ: ОЙАСОЫ РІЙЕ 


№3*99 

Х-СОМ: ІМТЕЙСЕРТОЙ 

№9*98; ЛКИ-2 

р-ггиснтімаз 

№7'99; ЛКИ-5 

ВЕДИ ТИЕ РАСЕ УМКМОѴ/Ы 


№3*99 

Х-ЛІИС Ѵ5, ТІЕ Р1СНТЕН 

№Г97 

РАІЙѴ ТАСЕ АОѴЕМТКЙЕ 2 

№7'98; ЛКИ-2 

ЙЕО ВАЙОН 2 


№598 

20ЙК: МЕМЕЗІЗ 

№5’9Ѳ 

РІРТН ЕІЕМЕМ ТЬе 

№1196 

НЕОСІІАЙО 


№2* 3*99 

АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ 

№5*99; ЛКИ-5 

РЮНТЕЙ ЗООЛОГОМ: ЗСЙЕАМІМ 0ЕМ0М8 

№4*99 

йЕэимЕ: сиыс ѵѵаяраре гоѳе 


№6*99; ЛКИ-5 

АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ 

№6*98; ЛКИ-2 

РІСНТІИО РОЙСЕ 

№6 98: ЛКИ-2 

НЕОЫЕСК ЙАМРАСЕ 


№Ѵ97 

АЦТЕК: ПРОКЛЯТИЕ ЗОЛОТОГО ГОРОДА 

№2’00 

РІМАІРАМТА5УѴН 

№5*99; ЛКИ 4 

ЙЕМЕМВЕЙ ТОМОНВОѴѴ 


№7’98; ЛКИ-2 

АЦТЕКИ: БИТВЫ ИМПЕРИЙ 

N810.11'99 

РІИАЬ РАМТАЗУ VIII 

№3'00 

ЙЕОУІЕМ: АѴЕЫСІМ6 АМСЕІ 


№5*99; ЛКИ-5 

БАШНЯ ЗНАНИЙ 2; ОСТРОВ ДРАКОНОВ 

№9*99 

гиант зімиілтор 2000 

№1199 

ЙЕЗІРЕЫТ ЕѴ)12 


№4'99; ЛКИ-4 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ 2 

М85‘98; ЛКИ-1 

риснт ииимітЕо ш 

№10’99; ЛКИ-7 

ЙЕѴЕМАМТ 


№12'99; ЛКИ-7 

В ПОИСКАХ УТРАЧЕННЫХ СЛОВ 

№4'99 

П.Ѵ» 

№9'99: ЛКИ-7 

НЕ-ѴОСГ 


№9'99 

ГОРЬКИЙ-17 

N81299; ЛКИ-7 

реѵіыо сойрз ооио 

№5*98 

ПІАМА ЙОУОЕ 


N96*98 

ДАЧА КОТА ЛЕОПОЛЬДА 

№12'9в 

РОЙСЕ 21 

№9’99 

НО ИЕЙСО АЗІЕЙ ТѴСООИ 


№4'99; ЛКИ-4 

КНЯЗЬ; ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ 

N810 99: ЛКИ-6 

СИІМ РАИСАN00 

№12*98 

5АЫІТАЙІУМ 


№7'98: ЛКИ-2 

НЕ ТОРМОЗИ 

№4*99 

ВЙОМАОА 

№6 99: ЛКИ-6 

ЗЕдаі К1МОООМ8 2 


№10 , 99 

НЕВЕРОЯТНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ГОЛЛИВУДЕ 

№3*99 

ОТ ЙАСІМ6*97 

№3'97 

ЗНАООЛ СОМРАМУ 


№1 1 '99 

НЕЗНАЙКИНА ГРАМОТА 

ЫвУ’ЭЭ 

НЕАНТОР ОАЙКМЕЗЗ 

№9*98: ЛКИ-2 

ЗНАООЛМАИ 


№1 Г99 

ПЕТЬКА И ВАСИЛИЙ ИВАНОВИЧ 2: СУДНЫЙ ДЕНЬ №12'99; ЛКИ-7 

НЕАѴѴ ѲЕАЙ 2 

№8'99; ЛКИ-6 

ЗЮ МЕІЕЙ'З АЬРНА СЕЫТАУЙ! 


МяЗ'99; ЛКИ‘4 

ПРИЗРАК СТАРОГО ПАРКА 

№9’98: ЛКИ-2 

НЕНОЕ8 ОР М1СНТ АНО МАОІС !М 

№4*99; ЛКИ-7 

ЗІІ.ѴЕЙ: ТНЕ ЕРЮ АОѴЕЫТийЕ 


№6*99 

ПРОВИНЦИАЛЬНЫЙ ИГРОК 

№5'99 

НІООЕМ & ОАМОЕРОУЗ 

№8*99; ЛКИ-5 

ЗІМСІТѴ 3000 


№4'99; ЛКИ-4 

РОЗОВАЯ ПАНТЕРА: ФОКУС-ПОКУС 

№4'99; ЛКИ-4 

НОМЕЛОЙШ 

№12'99: ЛКИ-7 

5ІМЗ, ТНЕ 

• 

№3'00 

СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 2 

№6 1 98: ЛКИ-2 

ІМРЕЙІАІІ5М II: АОЕ ОР ЕХРШЙАТЮІМ 

№6’99; ЛКИ-7 

ЗІМІЗТАН: УМІЕАЗНЕО 

№1099 

ШИЗАРИУМ 

№5*99; ЛКИ-5 

ІМРЕВІАУЗМ 

№6*98; ЛКИ-2 

5РЕС ОРЗ: ЙАМОЕЙ5 ІЕАО ТНЕ ѴѴАѴ 


№5*98; ЛКИ-1 




Л 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


Я хочу подписаться на журнал "Игромания” 

□ на 3 месяца (июнь - август включительно) — 111 руб, □ на б месяцев (июнь - ноябрь включительно) — 222 руб. 

□ на 3 месяца (июнь - август включительно) с СЭ-РІОМ — 186 руб. □ на 6 месяцев (июнь - ноябрь включительно) с Сй-ЯОМ — 372 руб. 

Фамилия, имя, отчество_ 

Точный адрес; индекс _______________ 

область (край, район)_ 

город ___ 

улица__ __ 

дом/квартира ___ 
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ЛУЧШИЕ 

КОМП Ь ШТЕРН ЫЁ 

ИГРЫ 


3 2000-35 р. Н тугш ЕД - 45 р. Вьѵек №5 - 45 р.. Вмуск №6 - 45 р.. Вмгус* №7 - 45 р. 
с СИ-КОМ — 47 р 



-40 р. 


Внимание! 

Книги «Место действия; «Вавилон-5», «Лучшие компьютерные игры» и старые номера «Иі романии» можно купить в редакции 
(в двух минутах ходьбы от м. Пролетарская), предварительно сделав заказ с 10.00 до 17.00 по тел. (095) 274-9618 или 274-9619, 
274-9619 или приобрести наложенным платежом {вы будете платить на почте при получении). 

Заявки направляйте по адресу: 105043, г. Москва, Е-43, а/я 55, Коломийцу Д. В. 

Или электронной почтой; ко1о@ідготапіа.ги. Стоимость пересылки около 30 р. 

Москвичи могут оформить заказ на доставку книги и журналов на дом. Стоимость доставки от 20 р. 

































































































































імтекыет может быть надежным! Техническая поддержка - 


Доступ в Іпіегпеі: удобные тарифные планы, 
неограниченный ночной доступ за $25 в месяц, 

2-5игТ - тариф для экономных 

Выделенные линии: разработка индивидуальных 
проектов, самые современные решения, цены снижены! 

Хостинг виртуальных серверов: от $10 в месяц, любые 
объемы дискового пространства, лучшие цены на ОіаІ-ІІр 
для владельцев серверов 

Соіосаііоп - физическое размещение сервера на канале 
155 Мбит 

Е-шаіІ: іпіо@ 2 епоп.пеІ 
Тел. (095) 250-4629 


і 


круглосуточно: 




2ЕПІОМ М.5.Р. 
МІр^/имтг.»!пой.ги 











































































































































